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Aquest projecte pretén donar resposta a un del problemes que té la societat actual: la 
gestió d’aliments. Si que és cert que existeixen algunes solucions que fomenten la 
recollida d’aliments per part d’entitats. No obstant, l’aplicació pretén posar el punt de 
mira en un altre objectiu. 
L’objectiu principal és fer de l’aplicació un punt de connexió entre les ONG i tot tipus de 
comerços (tant gran con petits). Amb això és pretén ampliar la quantitat de ONG que 
podran rebre aliments i el nombre de comerços que voldran oferir els seus productes. 
Aquesta solució s’integrarà en una aplicació web que donarà la possibilitat de que sigui 
usada en qualsevol dispositiu que tingui connexió a internet. D’aquesta forma la gestió 
dels aliments es podrà fer des de qualsevol lloc.  
Resumen 
Este proyecto pretende dar respuesta a uno de los problemas que tiene la sociedad 
actual: la gestión de alimentos. Es cierto que existen algunas soluciones que fomentan 
la recogida de alimentos por parte de entidades. No obstante, la aplicación pretende 
poner el punto de mira en otro objetivo.  
El objetivo principal es hacer de la aplicación un punto de conexión entre las ONG y todo 
tipo de comercios (tanto grande con pequeños). Con ello, se pretende ampliar la 
cantidad de ONG que podrán recibir alimentos y el número de comercios que querrán 
ofrecer sus productos.  
Esta solución se integrará en una aplicación web que dará la posibilidad de que sea usada 
en cualquier dispositivo que tenga conexión a internet. De esta forma, la gestión de los 
alimentos se podrá hacer desde cualquier lugar. 
Abstract 
This project hopes to respond to one of the problems that the current society has: Food 
management. It is true that nowadays there are some solutions that encourage the 
gathering of food by organizations. However, this application expects to shift the point 
of view to another goal. 
The main goal is that the application becomes a link between NGOs and all kind of shops 
(big ones and little ones). With this aim, the project expects to increase the number of 
NGOs that will be able to receive food and the number of shops that will want to offer 
his products. 
This solution will be integrated in a web application that will offer the possibility of being  
used in all kind of devices that have internet connection. Thus, food management will 
be able to be done from anywhere. 
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Actualment s’està vivint una gran crisis a nivell mundial. Les crisis comporten una sèrie 
de conseqüències que afecten quasi sempre a la gent que menys recursos té. 
Desnonaments o problemes per arribar a final de mes són un dels punts crítics de la 
crisis actual. No obstant n’hi ha d’altres que també ho són: l’alimentació. Si una família 
no disposa de recursos li serà molt difícil poder anar al supermercat i comprar el que 
necessita. En aquest punt apareix un paper molt important a la societat: les ONG. 
Aquestes organitzacions mouen milers de voluntaris que fan possible que moltes 
famílies disposen d’una alimentació digna. No obstant les ONG s’han de nodrir de 
recursos econòmics per tal de poder dur a terme certes activitats.  
El món de les noves tecnologies pot donar a aquestes ONG una altra eina igualment 
important com els diners: la comunicació. Comunicació entre les ONG i el comerços per 
tal d’optimitzar la recollida d’aliment. Fer que els comerços puguin comunicar que els 
sobra una producte en tot moment. Actualment existeixen a la xarxa mercats de segona 
mà que mouen milions d’usuaris. Perquè no utilitzar aquesta tecnologia en un fi solidari? 
A partir d’aquest plantejament neix el projecte de buscar una solució per a la gestió del 
excedents d’aliments dels comerços. El projecte per tant té un pilar molt important que 
és la comunicació entre les ONG i els comerços. Per fer-ho s’ha plantejat crear una 
plataforma web que s’adapti a tots els dispositius. Aquesta plataforma ha de funcionar 
més o menys com una botiga virtual convencional però amb la diferència que no s’han 
de realitzar transaccions econòmiques. Posem-ne un exemple. 
Un comerç té un excedent d’un producte. Aquest comerç entrarà a l’aplicació i donarà 
a conèixer la seva oferta. Una ONG entrarà a la web per veure quins productes hi ha 
disponibles. La ONG escull el producte. S’haurà creat per tant una connexió entre un 
comerç i una ONG. A part les ONG podran realitzar peticions de qualsevol producte 
sempre que vulguin per tal de que els comerços estiguin més orientats a la demanada 
real d’aquestes organitzacions. 
El projecte, per tant, intentarà crear una solució a aquesta idea. En aquest document es 
podrà trobar com s’ha organitzat el projecte, quins han sigut els punts de partida, quins 
obstacles s’han trobat... També es donarà detall de com s’ha estructurat el projecte 
tècnicament: patrons de disseny, tecnologies emprades, solucions a problemàtiques 
existents durant el projecte. Finalment se’n podran treure conclusions de l’experiència 
treta de tot el projecte en conjunt.  
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Estudi previ i gestió del projecte 
Formulació del problema 
El projecte consistirà en el disseny d’una aplicació web per a la gestió dels excedents 
d’aliments (productes que poden estar a punt de fer-se malbé) que tingui un petit 
comerç. Aquests excedents aniran destinats a ONG locals per a que en puguin fer ús. A 




La idea del projecte va sorgir degut a la situació econòmica en que es troba la societat. 
Alguns centres comercials donen el menjar que se’ls està a punt de fer malbé, no 
obstant, la majoria dels comerços petits no ho fan. Com que aquests petits establiments 
no tenen la capacitat de poder comunicar-se  amb les ONG, ni tampoc gestionar els 
excedents, se’ls oferirà una aplicació que els ajudi. Aquesta idea, en un principi, es va 
oferir a l’Ajuntament de Barcelona per a que pogués participar en la elaboració del 
projecte. Durant el projecte hi ha hagut diferents reunions i presses de contacte per a 
veure com avançava el projecte. A la finalització del projecte es tornarà a contactar amb 
l’ajuntament, per veure si amb el producte final canvien d’opinió i l’utilitzen per a la 
ciutat.  
  
1A- Les botigues 
ofereixen el seus 
productes 
2A- El sistema organitza 
les “ofertes” de 
productes per mostrar-
les a les ONG 
3A- Les ONG trien 
quins són els 
productes que els 
fan falta. 
Figura 1 – Esquema de funcionament del projecte 
2B- Les botigues 
responen les 
peticions que han 
fet les ONG 
1B- Les ONG 
realitzen peticions 
de productes que 
els falten 
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Estat de l’art 
Actors implicats 
L’aplicació tindrà dos grups de parts interessades: els comerços i les ONG locals. 
Cadascun d’aquets dos grups tindrà interessos diferents en l’aplicació. Els comerços 
seran els encarregats d’introduir productes a l’aplicació i les ONG seran les que 
s’encarregaran de reservar-los. 
Els comerços i ONG que entraran dins al context de l’aplicació seran tots aquells que 
formin part de la ciutat de Barcelona. Per tal d’una major organització, es dividirà la 
ciutat en sectors. Aquests sectors seguiran els límits dels diferents districtes de la ciutat 
(Ajuntament de Barcelona, 2014). A la Figura 2 – Districtes de la ciutat de Barcelona és 
pot veure quina és la distribució que s’ha seguit per a dividir la ciutat: 
 
Figura 2 – Districtes de la ciutat de Barcelona 
Zona 1: Sants-Montjuïc Zona 6: Sarrià-Sant Gervasi 
Zona 2: Les Corts Zona 7: Gràcia 
Zona 3: Eixample Zona 8: Horta-Guinardó 
Zona 4: Ciutat Vella Zona 9: Nou Barris 
Zona 5: Sant Martí Zona 10: Sant Andreu 
Taula 1 – Relació entre zones i districtes 
Comerços  
Podem classificar els comerços en dos grups: 
 Grup 1: Petites botigues que ofereixen productes alimentaris (fruiteries, petits 
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 Grup 2: Restaurants, bars i cafeteries. 
Aquests grups podran oferir una sèrie de productes tant frescos com preparats. A 
continuació és mostrarà els diferents grups de productes que podran oferir els 




















Taula 2 – Productes que poden oferir els comerços 
La categoria “altres” fa referència a tot aquell menjar que no és farà malbé com ara 
conserves, pasta o arròs d’entre d’altres. 
Depenent de la categoria, el producte podrà estar disponible un determinat nombre de 
dies. Això es degut a que, per exemple, un paquet d’arròs és farà malbé molt més tard 
que un peix fresc. A la següent taula és veuran els diferents temps que poden estar els 
productes en funció a la categoria. 
Categoria Dia 
Carn 4 dies 
Peix 3 dies 
Fruita 3 dies 
Verdura 3 dies 
Menjar preparat 1 dia 
Altres 1 any 
Taula 3 – Temps de permanència dels productes 
Els establiments del grup 1 aniran dividits en subcategories per tal de poder fer un major 
control. En total es tindran cinc grups: 
- Supermercats: En principi la aplicació està pensada per a que només els petits 
supermercats puguin oferir els seus productes. Ara bé, no es com que el propòsit de 
l’aplicació és oferir el màxim nombre d’aliments a les ONG, no és descartarà que les 
grans superfícies puguin participar. Dit això, el focus és tindrà en els petits supermercats. 
S’entén com a petit supermercat tots aquells que no estiguin inscrits a cap gran cadena 
comercial. Les petites cadenes comercials sí que és tindran en compte. A continuació és 
desglossarà quin supermercats entren dins el context del projecte: 
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Supermercats no adscrits 
Els supermercats que s’inscriuran a la oferta oferiran tots els grups d’aliments que 
apareixen a la Taula 2 – Productes que poden oferir els comerços 
- Fruiteries: Entraran al context del projecte totes les fruiteries sense distinció. El 
producte que oferiran haurà d’estar en bon estat. Oferiran productes de la categoria 
Fruita i Verdura de la Taula 4 – ONG que utilitzaran l’aplicació 
- Carnisseries: Entraran al context del projecte totes les carnisseries sense distinció. El 
producte que oferiran haurà d’estar en bon estat. Oferiran productes de la categoria 
Carn de la Taula 4 – ONG que utilitzaran l’aplicació 
- Peixateries: Entraran al context del projecte totes les peixateries sense distinció. El 
producte que oferiran haurà d’estar en bon estat. Oferiran productes de la categoria 
Peix de la Taula 4 – ONG que utilitzaran l’aplicació 
- Establiments de menjar preparat: Entraran al context del projecte els establiments de 
menjar preparat sense distinció. El producte que oferiran haurà d’estar en bon estat. 
Oferiran productes de la categoria Menjar preparat de la Taula 4 – ONG que utilitzaran 
l’aplicació 
El grup dos estarà format per tots aquells establiments com ara bars, restaurants i 
cafeteries. A part d’oferir productes preparats també oferiran productes frescos. El que 
és pretén amb aquesta iniciativa és que a part de no llançar el menjar cuinat tampoc es 
tiri els aliments frescos. 
En aquest grup entraran tots els restaurants de Barcelona sense distinció ja siguin d’una 
franquícia o no. Aquest grup, per tant, podrà oferir tots els grups d’aliments de la Taula 
4 – ONG que utilitzaran l’aplicació 
ONG 
L’altre grup que es actor del projecte són les ONG. A continuació s’anomenaran totes les 
ONG (Banc dels aliments, 2014) que podran utilitzar la aplicació. Estaran dividides pels 
diferents districtes de la ciutat. 
Sants-Montjuïc 
Associació Acció Hospitalària, Bona Voluntat en Acció, Càritas Parroquial Nostra 
Senyora dels Dolors, Fundació Verge de la Gleva, Grup Solidari Nostra Senyora del 
Port, Iglesia Evangélica CECMAV, Llar Familiar Adoratrius, Parròquia de Sant 
Cristòfor, Parroquia de Sant Medir, Parròquia de Santa Maria de Sants, Parròquia del 
Sant Àngel Custodi. 
Les Corts  
Centre Rec. Obres Socieducatives Maristes, Ma Estesa, Parròquia de Sant Joan Mª Bª 
Vianney, Parròquia de Santa Tecla. 
Eixample 
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Asilo en Caspe 73 Hermanitas de los Pobres Curia P, Asociación de las mujeres de 
Nigeria en Catalunya, ASOCROM, Assoc. per la Coop. Social e Intercult. A C I S I, 
Associació centred’acollida Adrià Trescents, Associació de Familiars Malalts de 
Alzheimer, CEJAC (Formaciò Prpmpció Inserció), Església Ortodoxa Espanyola, 
Iniciatives Solidàries-Centre Acolliment Temporal, Llar d'Ancians Prudenci Miralles, 
Mano Amiga (Fem costat a la Gent Gran)Parroq.Sant, Parròquia de la Mare de Déu 
del Roser, Parròquia de la Mare de Déu Medalla Miraculosa, Parròquia de Nostra 
Senyora del Pilar, Parròquia de Sant Ferran, Parròquia de Sant Francesc de Sales, 
Parròquia de Sant Ignasi de Loiola, Parròquia de Sant Llorenç, Parroquia de Sant 
Sebastià (Projecte DISA), Parròquia de Sant Sever i Sant Vicenç de Paul, Parròquia de 
Santa Cecília, Parroquia Immaculat Cor de María. 
Ciutat Vella 
Acció Social Montalegre, Arrels Fundació, Auxiliares Parroquiales de Cristo 
Sacerdote, Centre Català de Solidaritat, Centre Obert Joan Salvador Gavina, 
Comunitat Sant Egidi,  CONESTI, Coordinadora de Veïns - Casc Antic-, Dit i Fet, 
Església Evangèlica Baptista, Fundació Bayt Al-Thaqafa, Fundació Centre Solidari del 
Casc Antic, Fundació PRODEIN, Guardería Cuna del Niño Jesús, L'Hora de Déu, Mare 
de Déu de l'Ajuda, Misioneras de la Caridad (Teresa de Calcuta), Obra Mercedaria, 
Obra Social Santa Lluïsa Marillac, Parròquia de la Mare de Déu de la Mercè, 
Parròquia de Sant Pere de les Puelles, Parròquia de Sant Pere Nolasc, Parròquia de 
Santa Maria del Mar, Sociedad de San Vicente de Paúl. 
Sant Martí 
Àmbit de Prevenció, Associació Ciutadana Anti-Sida de Catalunya, Associacio de 
Familiars Malalts de Aizheimer, Associació de Veïns Paraguay-Perú, Associació Social 
Forma 21, Centre Sant Martí, Comunitat Cristiana Sant Pere Claver del Clot, Escola 
Santa Maria, Misioneras Cruzadas, Fundació Pere Mitjans, Fundació Privada ARED, 
Iglesia Evangelica Alcance y Victoria de Barcelona, MANÁ (Asociación de Ayuda 
Social), Obra Benéfico Social Niño Dios, Parròquia de Sant Felix, Parròquia de Sant 
Joan d'Àvila, Parròquia de Sant Martí de Provençals, Parròquia de Sant Martí del 
Clot, Parròquia de Sant Paulí de Nola, Parròquia de Sant Pere Ermengol, Parròquia 
del Sagrat Cor de Jesús, Parròquia del Santíssim Sacrament, Parròquia Sagrada 
Família, Parròquia Sant Francesc d'Assís, Parroquia Sant Josep de Calassanç, 
Parròquia Santa Maria del Taulat. 
Sarrià-Sant Gervasi 
Caputxins Serveis Socials, Centre d'Acollida Assís, Centro Emilia Riquelme, Federació 
de Centres Juvenils Don Bosco, Fundació Maria Raventós, Fundació Pro-Vida, 
Fundación Privada Putxet, Grup d'Ajuda Germà Rossend, Monestir de Sant Pere de 
les Puelles, Parròquia de la Bonanova, Parròquia de Les Planes, Parròquia de Santa 
Joaquina de Vedruna, Parròquia de Santa Maria Reina, Religiosas Hijas de San José. 
Gràcia  
ARAPDIS, Associació Catalana d'Integració i Desenvolupament, Associació de 
Benestar i Desenvolupament, Cottolengo del Padre Alegre, Obra Social Cor de Maria, 
Parròquia de la Mare de Déu dels Àngels, Parròquia de Sant Jordi, Parròquia de 
Santo Tomas d'Aquino, Parròquia Sant Carles Borromeu, Rauxa, Refugio de Obreras. 
Horta-Guinardó 
Arxiprestat Vall d'Hebron, Associació de Veïns Guineueta, Associació per a la Justicia 
Social Can Salaam, Càritas Diocesana de Barcelona, Casa de Repòs Sant Camil, 
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Centre Juvenil Martí Codolar, Comunidad Monasterio de la Visitación de Sta Maria, 
Església Evangélica Trébol, Fundació Albà, Hogar Mercedario Valle de Hebrón, Llar 
Sant Josep de la Muntanya, Llar Santa Isabel, Parroquia de Crist Redemptor, 
Parròquia de la Mare de Déu de la Salut, Parròquia de la Mare de Déu del Mont 
Carmel, Parròquia de la Virgen de Nazaret, Parròquia de Sant Miquel del Sants, 
Parròquia de Sant Narcís, Parroquia Esperit Sant, Parròquia Sant Joan d'Horta, 
Residència Assistida Sant Josep. 
Nou Barris 
Asoc. de Reinserción Socio-Cultural Koinonia, Associació Benéfica Cristiana Turó de 
la Peira, Associació Grup Muntanyès, Associació Vida Abundant, Càritas Parròquial 
Mare de Deu de Fàtima, Esclavas Maria Inmaculada, Parròquia de Santa Eulàlia de 
Vilapicina, Parròquia Sant Francesc Xavier. 
Sant Andreu 
Càritas Interparroquial de Sant Pacià, Càritas Parroquial Sant Joan Bosco, Fundació 
Privada AVISMON, Iglesia de la biblia abierta Nueva Vida, Parroquia Crist Rei, 
Parròquia del Bon Pasto. 
Taula 4 – ONG que utilitzaran l’aplicació 
A part de les ONG mostrades a la Taula 4 – ONG que utilitzaran l’aplicació també se’n 
podran afegir de noves i vincular-se a un districte de la ciutat 
Equip de treball 
Durant el desenvolupament del treball és duran a terme metodologies àgils. En següents 
apartats s’aprofundirà més sobre aquesta forma de treballar. Hi haurà tres rols 
(ScrumAlliance, 2014) dins de l’equip que desenvoluparà un o més membres: 
 Product Owner: Representa la veu del client. S'assegura que l'equip treballi de 
forma adequada des de la perspectiva del negoci. Aquest rol serà dut a terme 
pel director del projecte.  
 ScrumMaster: El seu treball és eliminar els obstacles que impedeixen que l'equip 
aconsegueixi l'objectiu de la iteració. Aquest rol serà realitzat per l’alumne que 
desenvolupa el projecte. 
 Equip de desenvolupadors: Té la responsabilitat de lliurar el producte. Aquest 
rol serà dut a terme per l’alumne que desenvolupa el projecte. 
Solucions existents 
Per tal de crear una bona aplicació s’ha de veure si al mercat ja s’han dut a termes les 
mateixes idees o coses semblants. Per això a continuació s’analitzaran diverses idees 
que ja estan en funcionament. 
Banc dels aliments 
A continuació és farà un breu anàlisis de la pàgina web per tal de veure les principals 
característiques: 
Nom del portal: 
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Banc dels aliments 
Direcció:  
https://www.bancdelsaliments.org/ 
Captura de la pàgina principal: 
 
Figura 3 – Captura de la web del Banc dels aliments 
Impacte social: 
 Facebook: 6289 “Me gusta”. 
 Twitter: 3360  seguidors. 
 Google+: 8 seguidors. 
Disseny per a mòbils 
No té en compte el responsive desing. En cas de mòbils l’adaptació es bastant deficient  
ja que no s’adapta a la resolució. Pel que fa a les tauletes la visualització és més òptima 
ja que tenen major resolució. El temps de càrrega amb una xarxa 3G és lent. 
 
Posicionament SEO 
No té en compte el posicionament als cercadors. Faltaria un fitxer robots.txt i un mapa 
del lloc web. Disposa d’un títol clar però no d’una descripció de la pàgina.  
 
 
Figura 4 - Captura de la cerca a Google del Banc dels aliments 
Al fer la cerca a Google, manca de descripció. 
 
Comentaris sobre l’anàlisi 
La pàgina és divideix en dues seccions: la part de noticies i la part de donacions. La part 
de notícies bàsicament parla del voluntariat. La part de donatius dóna la possibilitat a 
qualsevol usuari que pugui fer una donació. La donació consisteix en donacions de 
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cistelles solidàries. La pàgina ofereix diferents cistelles amb diferents imports i 
continguts per tal de que els usuaris puguin escollir el que més els interessa. 
Utilitza colors vius i no abusa amb les imatges. Les xarxes socials estan sempre visibles 
per tal de que l’usuari pugui compartir la pàgina en qualsevol moment. L’idioma de la 
pàgina és tant en català com en castellà. 
Caritas BCN 
A continuació és farà un breu anàlisis de la pàgina web per tal de veure les principals 
característiques: 
Nom del portal: 




 Facebook: 1344 “Me gusta”. 
 Twitter: 3368  seguidors. 
 Google+: 8 seguidors. 
Disseny per a mòbils 
No té en compte el responsive desing. En cas de mòbils la adaptació es bastant pobra ja 
que no s’adapta a la resolució. Pel que fa a les tauletes la visualització és més òptima ja 
que tenen major resolució. El temps de càrrega amb una xarxa 3G és lent. 
 
Captura de la pàgina principal: 
 
Figura 5 - Captura de la web de Càritas 
 
Posicionament SEO 
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Té en compte el posicionament als cercadors. No disposa d’un mapa del lloc web. 
Disposa d’un títol clar i una descripció clara. Disposa d’un fitxer robots.txt per a un 
millor posicionament web. 
 
 
Figura 6 - Captura de la cerca a Google de Càritas 
 
Comentaris sobre l’anàlisi 
La pàgina té tres objectius. El primer seria informar de totes les accions que realitza 
l’associació. El segon objectiu seria el de captar voluntaris per a col·laborar en les 
diferents tasques que realitza la associació. Per últim té un apartat de donacions. Les 
donacions són econòmiques en la seva totalitat. Aquest tipus de donacions no entren 
en l’abast del projecte. 
La pàgina utilitza principalment el color vermell que és el que caracteritza a Caritas. Té 
les xarxes socials visibles en tot moment per tal de que els seus usuaris puguin compartir 
la pàgina en tot moment. Per últim utilitza imatges en moments precisos. No es fan 
feixugues a la vista. Està disponible tant en català com en castellà. 
Creu Roja Catalunya 
A continuació és farà un breu anàlisis de la pàgina web per tal de veure les principals 
característiques: 
Nom del portal: 
Creu Roja Catalunya 
Direcció:  
http://www.creuroja.org/ 
Captura de la pàgina principal: 
 
Figura 7 - Captura de la web de la Creu Roja 
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 Facebook: 6066 “Me gusta”. 
 Twitter: 10013  seguidors. 
 Google+: 208 seguidors. 
Disseny per a mòbils 
No té en compte el responsive desing. En cas de mòbils la adaptació es bastant pobra 
ja que no s’adapta a la resolució. Pel que fa a les tauletes la visualització és més óptima 
ja que tenen major resolució. El temps de càrrega amb una xarxa 3G és lent. 
 
Posicionament SEO 
Té poc en compte el posicionament als cercadors. No disposa d’un mapa del lloc web 




Figura 8 - Captura de la cerca a Google de la creu Roja 
 
Comentaris sobre l’anàlisi 
La pàgina, de la mateixa manera que les seves predecessores està dividida en tres parts: 
Actualitat, voluntariat i donacions. Les donacions són exclusivament econòmiques i no 
fa menció a donacions d’aliments. Aposta més per la formació del voluntariat i la 
captació del mateix. 
La pàgina segueix la temàtica de predominar colors vermells. Una informació clara i 
estructurada. De la mateixa manera que les altres webs dona molta importància a la 
part social, fent-la visible en tot moment. La pàgina web disposa de tres idiomes: català, 
castellà i anglès. 
 
Tenint en compte els anàlisis que s’han fet es poden treure unes conclusions bàsiques: 
 És molt important tenir presència a les xarxes socials. Si s’han d’escollir les més 
importants serien Facebook i Twitter. Hauran de ser visibles en tots moment per 
part de l’usuari. 
 Tenir molt en compte el posicionament SEO. Seguir tots els estàndards marcats 
per Google per tal de ser de les primeres pàgines alhora de fer cerques. 
 L’anàlisi reforça la idea de fer un responsive design. D’aquesta manera es 
visualitzarà correctament a tots els dispositius. 
 La pàgina haurà d’estar almenys en dos idiomes: català i castellà. 
 No s’ha d’abusar de molts colors ni d’imatges. Han de ser els justos per fer la 
pàgina web atractiva. 
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Abast del projecte 
L’abast del projecte descriu de manera detallada els objectius del projecte i la manera 
d’assolir-los. L’abast també deixa clar quins són els interessats del projecte, així com 
indica quines coses no entren dins l’abast del projecte. Per últim s’explicaran els 
obstacles que tindrà el projecte. 
Definició de l’abast i objectius 
Per tal de satisfer la temàtica del projecte, aquest haurà de complir els següents 
objectius, condicionants i necessitats: 
 Comunicar els comerços amb les ONG a través d’una aplicació web que utilitzi  
responsive web design. Haurà de complir els següents sub-objectius: 
o Disposar d’una secció per als comerços on es pugui afegir, eliminar i 
modificar els productes. 
o Dins de la secció de comerços donar la possibilitat de separar els productes 
en lots més petits. (exemple: de 15Kg de plàtans fer-ne cinc lots d’5Kgs per 
tal de repartir-ho entre més ONG). 
o Disposar d’una secció per al les ONG on puguin reservar els productes que 
més els interessen. 
o Crear una estructura de comptes i contrasenyes per tal de redirigir als usuaris 
a les seves respectives seccions. 
o Poder donar d’alta i baixa un usuari, així com modificar les seves dades. 
o Crear un sistema de control de productes per tal de que dos ONG no puguin 
reservar un producte dues vegades alhora. 
o Controlar que l’aplicació web es visualitzi correctament a través de diferents 
dispositius. 
o Controlar que l’aplicació web no funciona lenta en entorns on la connexió a 
internet no és bona. 
o Tenir una interfície web usable que no sigui complicada per tal de facilitar la 
navegació als usuaris. 
o Oferir un espai on els usuaris puguin opinar sobre el servei que els ha oferir 
un altre usuari. 
o Que les ONG puguin fer peticions de productes per tal de que els comerços 
visualitzen el que una ONG pot necessitar. 
 Disposar d’una base de dades on s’emmagatzemi tota la informació dels comerços, 
ONG i productes. 
 Disposar d’un framework (infraestructura) per tal de poder realitzar el responsive 
web design d’una manera ràpida i optimitzada. 
 Que l’aplicació sigui visible als navegadors més importants: Chrome, Firefox, Opera, 
Safari... 
 Que el projecte es lliuri dins els terminis establerts. 
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Un cop descrits els objectius, s’ha de saber com es compliran i de quins mitjans és 
compta per fer-ho. A continuació es mostra una llista de passos a seguir per a la resolució 
d’aquests objectius: 
 Per tal d’aconseguir els objectius referents al disseny de l’aplicació s’utilitzaran 
eines d’edició i prova per tal de facilitar el desenvolupament: 
o Per a la creació de la web: Aptana Studio 
o Per les proves amb el servidor: Wamp Server  
o Per a la edició d’imatges: GIMP 
o Per realitzar responsive web design: framework que suporti aquesta 
metodologia (CakePHP + Foundation). 
 Per tal d’aconseguir els objectius referents a la gestió del projecte, gestió dels 
canvis i control del temps: 
o Es realitzaran reunions periòdiques amb el director del projecte per a 
poder controlar i resoldre qualsevol tipus de problema 
o S’utilitzarà una metodologia de treball àgil (SCRUM) 
o S’utilitzaran eines de planificació com Agile Zen per tal de fer una gestió 
més eficaç. 
 Pel que fa a la usabilitat de la aplicació: 
o És consultaran pautes i consells per fer una bona usabilitat 
o És passarà al menys un test d’usabilitat per tal de veure que la feina 
realitzada és la correcta. 
Processos 
Com s’ha dit amb anterioritat s’utilitzarà una metodologia àgil (SCRUM). Hi hauran 
varies iteracions que no hauran de durar més de 15 dies. Cada iteració estarà formada 
per les següents etapes (Ken Schwaber, 2011): “Determinar objectius”, “Identificar i 
resoldre riscos”, “Desenvolupament” i “Planificació de la següent iteració”. Aquestes 
iteracions conclouran amb una reunió amb el director del projecte. A la Figura 9 - Cicle 
de vida d’una iteració del projecte amb les seues parts corresponents es mostra el cicle 





































































Figura 9 - Cicle de vida d’una iteració del projecte amb les seues parts corresponents 
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Com es pot veure al finalitzar el cicle sempre es torna al mateix punt. A les parts de 
“Determinar objectiu”, “Identificar i resoldre processos” i “Planificar la següent iteració” 
es duran a terme processos estratègics (coordinen/dirigeixen altres processos). A la part 
de desenvolupament es duran a terme processos clau (cadena bàsica d’operacions) i 
suport (permeten la realització de processos clau)    
Control de canvis 
Per tal de controlar tot el que succeeix durant el projecte es prendran diverses mesures 
de control: 
 Reunions ordinàries amb el director del projecte al finalitzar cada iteració 
 Reunions extraordinàries amb el director del projecte quan sorgeixi un problema 
que impedeixi avançar amb el projecte 
 Realització d’actes a cada reunió per tal de que els acords que s’han fet es 
compliran 
Si s’han de fer canvis substancials al projecte s’hauran d’haver acordat prèviament amb 
el director del projecte. 
Exclusions del projecte 
Cal dir que no es objecte del projecte el transport dels productes des del comerç cap a 
la ONG. Haurà de ser la mateixa ONG que realitzi aquesta tasca. Tampoc es té en compte 
les aportacions que puguin fer els particulars a les ONG. 
Possibles obstacles 
Per a la realització del projecte ‘ha de tenir en compte una sèrie de riscos i obstacles. A 
continuació es s’enumeraran i es justificaran: 
 És complicat que l’aplicació web es visualitzi correctament a tots els dispositius 
ja que hi ha una gran varietat de resolucions i aspectes. 
 Al ser una aplicació web, s’ha de visualitzar amb un navegador web. Hi ha 
exploradors que no suporten totes les funcions de l’HTML5, per tant s’haurà de 
tenir en compte. 
 S’ha de trobar un proveïdor de servidors web que ofereixi tots els requisits que 
es demanen. També s’ha d’anar en compte amb la incorporació de publicitat per 
part d’algunes empreses. 
 S’ha de gestionar correctament el temps que es disposa per a la realització del 
projecte sinó pot provocar incompliment de terminis.  
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Metodologia i rigor 
Com s’ha dit en anteriors apartats, s’utilitzarà una metodologia àgil (SCRUM) de treball 
per dur a terme el projecte. Amb SCRUM el que es pretén és realitzar iteracions d’uns 
dies part tal de que el seguiment sigui més continuat per part del director i no hi hagin 
desviacions. 
Cada iteració durarà dues setmanes. Al principi d’aquesta es redactaran un conjunt de 
tasques que seran les que s’aniran desenvolupant al llarg de la iteració. Aquestes 
tasques tindran un pes segons la seva dificultat i hores de dedicació. D’aquesta manera 
es podrà veure si les hores que es dediquen en aquella iteració han de ser més o menys. 
Un cop feta la llista s’hauran de dur a terme aquelles tasques.  
Al finalitzar la iteració es concertarà una reunió amb el director del projecte per tal de 
mostrar-li un prototip del que es té en aquella iteració. Les decisions que es prendran a 
la reunió seran clau perquè s’hauran de dur a terme per a la següent iteració. Abans de 
cada iteració hi ha d’haver una planificació dels errors i millores que s’han plantejat a la 
reunió. 
Durant el projecte s’utilitzaran diverses eines de seguiment per tal de veure que el 
projecte va avançant correctament: 
 Racó de la FIB: En aquest portal web el director del projecte anirà fent feedback 
dels informes de seguiment. També a través del webmail de la FIB hi haurà la 
comunicació amb el director. 
 Google Calendar: Permetrà organitzar els lliuraments, les tasques d’una manera 
bastant visual. A diferencia d’altres eines de gestió permet la seva execució en 
dispositius mòbils. 
 Gantter: Aquesta eina permetrà realitzar tota la organització a través dels 
diagrames de Gantt. S’adapta amb Google drive 
 AgileZen És una aplicació web que permet la organització d’un projecte basat 
amb SCRUM. Es podran posar totes les tasques d’una iteració i veure com es van 
completant. 
El mètode d’avaluació es realitzarà a través de tres canals: 
 El primer serà el feedback dels informes de seguiment que donarà el director del 
projecte. Amb això es pretén realitzar millores i corregir errors. 
 El segon canal seran les reunions que es concertaran amb el director cada quinze 
dies. Amb aquestes també es donarà un feedback, però a més es podran 
concretar més acuradament les decisions que es van prenent durant el projecte. 
 Per últim hi haurà una autoavaluació que consistirà en fer testos de les coses que 
es van fent. Per exemple si s’ha dit que el servidor ha de suportar 1000 peticions 
a la vegada s’haurà de comprovar amb el test corresponent. D’aquesta manera 
hi haurà un control del que s’està fent i a més es previndran futurs errors. 
Implementació  d’una aplicac ió  per a la gest ió  d’excedents d’aliments  per a  les ong  -  Estudi  previ i  gestió  




Ús de les tecnologies 
S’han usat les següents tecnologies per tal de dur a terme el projecte. 
 
CakePHP: és un framework que serveix per 
desenvolupar aplicacions web escrites amb PHP 
utilitzant el patró Model-Vista-Controlador (MVC). 
Ofereix una interacció amb la BBDD a través del 
patró Active Record, que permet interactuar amb la 
BBDD sense usar directament SQL. D’aquesta 
manera s’evita que usuaris malintencionats facin 
injeccions de SQL per tal de vulnerar el sistema. 
També proporciona eines per facilitar la creació de 
pàgines HTML. 
 
Foundation: és un framework que té com a pilars el 
responsive design (disseny adaptable a diferents 
dispositius) i el flat design (disseny senzill). El 
framework proporciona diferents CSS i classes 
JavaScript per tal de fer que la interfície sigui molt 
més usable i atractiva per al públic. Amb la unió de 
CakePHP i Foundation es pretén realitzar tota la part 
de front-end de la aplicació web. 
 
MySQL: Encara que abans s’hagi dit que no faltarà 
SQL per a la gestió de la BBDD si que s’hauran de 
crear taules. Quest pas és farà a través de la creació 
directa de taules a la BBDD amb MySQL. 
Taula 5 - Tecnologies que s'utilitzaran al projecte 
A part de les tres tecnologies mencionades també se’n usaran d’altres ja que els 
mateixos frameworks les usen. 
 HTML (HyperText Markup Language) 
 JavaScript 
 CSS (Cascading Style Sheets) 
 JQuery  
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Descripció de tasques i temps  
Com ja s’ha dit en anteriors apartats, el projecte utilitzarà metodologies àgils (SCRUM) 
per tal de que es tingui èxit. El projecte, per tant, es dividirà amb iteracions. Totes les 
iteracions, a excepció del curs GEP, tindran una durada de quinze a disset dies depenent 
del moment en que es trobi la iteració. Cada iteració contindrà la mateixa estructura 
amb unes tasques generals a desenvolupar.  No obstant hi hauran taques específiques 
de cada iteració depenent del punt del projecte. A continuació és descriuran totes les 
iteracions: 
 
Codi Nom Descripció 
GEP Curs GEP En aquesta iteració del projecte es desenvoluparà el curs 
GEP. El curs GEP pretén ser una eina de planificació i 
presa de contacte amb el projecte.  
I0 Anàlisis i 
disseny 
A la iteració zero s’acabarà de polir l’estat de l’art. els 
objectius i els requeriments. Seguidament es 
desenvoluparan els casos d’ús que tindrà el projecte 
basats amb l’anàlisi de requisits i la definició d’objectius. 
I1 Implementació 
de la BBDD 
L’objectiu d’aquesta iteració serà la creació de la base de 
dades. El resultat ha de ser una base de dades operativa 
per a ser utilitzada per l’aplicació web 
I2 Disseny de la 
lògica de la web 
En la següent iteració es construirà la part lògica de 
l’aplicació, és a dir, tots aquells components que 





A la iteració tres es donarà cara i ulls a tot el realitzat a 
les anteriors iteracions. Amb això es pretén tindre un 





En aquest part es resoldran el conjunt d’errors que hi 
haurà quan s’integri tot el projecte. Tot i que en les 
anteriors iteracions també s’aniran resolent problemes, 
aquesta iteració el que pretén es resoldre problemes 
més globals. 
I5 Etapa final Serà la darrera etapa del projecte. Consistirà amb la 
redacció de la memòria i el disseny de la presentació 
Taula 6 - Iteracions que tindrà el projecte ordenades cronològicament. 
Com es pot veure la taula està dividida per diferents colors. Cada color té un significat: 
 Verd: Curs GEP on es fa la pressa de contacte amb el projecte. 
 Blau: Etapa inicial on es farà el disseny de l’aplicació. 
 Taronja: Etapa intermèdia on es realitzaran totes les funcionalitats de l’aplicació. 
 Vermell: Etapa final on es conclourà el projecte. 
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Amb el disseny d’aquestes etapes es pretén estructurar encara més el projecte de tal 
manera que quedi millor planificat. Per veure tot el conjunt d’iteracions d’una manera 
més visual, al següent apartat, s’ha creat un diagrama de Gantt que pretén plasmar tot 
el que s’ha explicat. 

















        
I0: Anàlisis i disseny 
        
I1: Implementació de 
la BBDD 
        
I2: Implementació de 
la lògica de la web 
        
I3: Implementació de 
la presentació de la 
web 
        
I4: Probes d'integració 
i testing final 
        
I5: Etapa final 
        
Taula 7 - Diagrama de Gantt del projecte 
El temps previst de la realització del projecte va des del 17/02/2014 fins al 15/02/2014 
amb una durada total de quatre mesos. El temps amb hores per cada iteració serà el 
següent: 
Codi Nom Nom de la subiteració Hores 
GEP Curs GEP Definició de l’abast 12 
Planificació temporal 9 
Pressupost i sostenibilitat 12 
Presentació preliminar 12 
Context i bibliografia 15 
Plec de condicions 15 
Documentació final + presentació 15 
I0 Anàlisis i 
disseny 
Estat de l’art 12 
Objectius i requeriments 20 
Casos d’ús 36 
I1 Implementació 
de la BBDD 
Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 32 
Planificar la següent iteració 8 
I2 Disseny de la 
lògica de la web 
Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 32 
Planificar la següent iteració 8 
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Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 32 




Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 36 
Planificar la següent iteració 8 
I5 Etapa final Realització de la memòria 40 
Realitzar presentació 20 
TOTAL 462 
Taula 8 - Estimació de les hores de dedicació al projecte per iteració. 
Les hores de dedicació per a la realització del projecte previstes inicialment seran 462. 
Recursos 
Per a la realització del projecte es disposarà dels següents recursos, tant de software 
com de hardware: 
Software: 
 Aptana Studio 
 WAMP Server 
 Microsoft Windows 7 Professional 
 Navegadors web (Firefox, Chrome, Explorer, Safari i Opera) 
 Microsoft Office 2013  
 Dropbox  
 Microsoft Project 2013 
 AgileZen  
 
Hardware:  
 ASUS X59SRseries 
 Orange Kivo 
Amb tots aquests recursos es duran a terme els objectius del projecte i la finalització del 
mateix. 
Valoració d’alternatives i pla d’acció 
Els temps que s’han mostrat anteriorment es duran a terme sempre i quan no sorgeixi 
cap problema. Està molt bé delimitar quan durarà cada iteració i cada tasca però més 
bo és pensar que passarà si aquell termini no es compleix. Per això hi ha dues solucions: 
previsió  i alternatives. 
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Pel que fa a la previsió, hi ha una sèrie de mecanismes que faran que el projecte no 
superi els límits ni entre en un punt d’estancament. Els mecanismes són els següents: 
 Divisió del projecte en iteracions curtes: Al ser períodes petits (quinze dies), farà 
que els errors no afectin a una part important del projecte. Si per exemple les 
iteracions fossin d’un mes i mig, el que passaria en el pitjor dels casos, és que 
s’hauria de refer el treball fet en una iteració fent molt difícil el compliment de 
terminis. 
 Reunions al final de cada iteració: Al haver-hi una reunió al finalitzar la iteració, 
si hi ha hagut problemes es podran resoldre amb el director. D’aquesta manera 
no es crea un bloqueig del projecte. 
 Cada iteració té una tasca de “determinar i resoldre riscos”. Amb això, si ja es 
saben els punts dèbils a cada iteració ja es podrà distribuir més el temps en 
aquelles tasques que precisen més treball.  
 Cada tasca tindrà un pes segons la seva dificultat. El pes seran les hores de 
dedicació d’una tasca. Vegem una exemple que s’ha fet amb l’aplicació AgileZen: 
 
Figura 10 - Captura de l’aplicació AgileZen 
Com es pot veure a l’esquerra hi ha les tasques que no s’han fet. A la part central les que 
s’estan realitzant i a la dreta les que s’han completat. D’aquesta manera es pot tindre 
una visió global de tota la iteració. Les tasques estan ponderades amb un pes. La primera 
(esquerra) té un pes de tres.  
Per altra banda, si han fallat els mecanismes anteriors existeixen varies alternatives. S’ha 
de mencionar que les alternatives es duran a terme en casos excepcionals. Han de ser 





Afecta a la 
duració total 
del projecte? 
No es realitza tot 
el treb5all 
planificat en una 
iteració 
Les tasques que resten a fer, 
passarien a la següent iteració. 
Per tant, hi hauria d’haver una 
reestructuració de la següent 
iteració (La part de 
determinació d’objectius de la 




temps de la 
següent 
iteració 
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Hi ha un error que 
obstaculitza una 
iteració 
Concertar una reunió 
extraordinària amb el director 
per veure com es pot resoldre el 
problema. També es pot usar el 
correu electrònic per problemes 




temps de la 
reunió 
Es preveu que 
falta temps per 
fer una iteració 
Reducció o ampliació dels dies 











Una eina deixa de 
funcionar 
Es resoldrà el problema si es 













El lloc de treball 
deixa de funcionar 
en la seua 
totalitat 
Es recuperaran les còpies de 
seguretat que s’hauran anat 
fent al llarg de les iteracions.  
S’hauran 
d’instal·lar 








Taula 9 - Diferents problemes que es pot trobar el projecte 
Amb la previsió dels possibles problemes i les alteratives en cas de que hi hagin 
dificultats, s’assegura que el projecte estarà enllestit dins dels terminis establerts. 
Canvis realitzats 
Per explicar el canvis es tornarà a mostrar la taula de la planificació d’hores (Taula 8 - 
Estimació de les hores de dedicació al projecte per iteració.) però tenint en compte els 
canvis que s’han fet. El canvis estan marcats amb un fons més fosc. 
Codi Nom Nom de la subiteració Hores 
GEP Curs GEP Definició de l’abast  12 
Planificació temporal 9 
Pressupost i sostenibilitat 12 
Presentació preliminar 12 
Context i bibliografia 15 
Plec de condicions 15 
Documentació final + presentació 15 
I0 Anàlisis i 
disseny 
Estat de l’art 12 
Objectius i requeriments 20 
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Casos d’ús 36 
I1 Implementació 
de la BBDD 
Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 22 
Planificar la següent iteració 8 
I2 Disseny de la 
lògica de la web 
Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 42 





Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 42 




Determinar objectius 8 
Identificar i resoldre riscos 12 
Desenvolupament 26 
Planificar la següent iteració 8 
I5 Etapa final Realització de la memòria 40 
Realitzar presentació 20 
TOTAL 462 
Taula 10 - Canvis temporals realitzats al llarg del projecte 
A continuació s’explicarà el motiu dels canvis per etapes: 
 Implementació de la BBDD: En aquest punt s’han requerit menys hores per al 
desenvolupament i disseny de la BBDD ja que el framework que s’ha utilitzat per 
a la implementació dona moltes més competències per a la gestió de la BBDD a 
la part lògica. Per tant la part de desenvolupament s’ha reduït en 10 hores. 
 Disseny de la lògica de la web: Seguint el raonament anterior les 10 hores que 
s’han tingut que descomptar de l’anterior iteració ‘han sumat a aquesta part ja 
que ha requerit molt més treball. Amb aquest augment és compensa la part de 
la BBDD. 
 Implementació de la presentació web: Aquesta part ha tingut un sobrecost en 
temps ja que la corba d’aprenentatge no ha sigut tan fàcil com s’esperava. Per 
tant s’han hagut de dedicar 10 hores més a la part de desenvolupament. 
 Probes d’integració i testing final: Com que s’ha està usant un framework les 
probes no seran tan exhaustives. Per que fa a temes de seguretat el framework 
ja conté una sèrie de mecanismes per tal de no ser vulnerable. Per tant les hores 
es reduiran en deu. 
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Pressupost i sostenibilitat 
Costos referents a personal 
Com que el projecte es durà a terme durant el Grau, es tindran en compte els costos per 
hora que marca la FIB (8€ /hora). D’aquesta manera no es faran pressupostos irreals. No 
es suposarà que la persona que està realitzant les tasques és un enginyer sènior o junior, 
sinó que es tindrà en compte que és un estudiant de la FIB. 
Tenint en compte les anteriors consideracions, es desglossarà el cost del personal per 
iteracions: 
Concepte Total d’hores Total amb € 
Curs GEP 90 720 € 
Anàlisis i Disseny 68 544 € 
Implementació de la BBDD 60 480 € 
Disseny i lògica de la web 60 480 € 
Implementació de la presentació de la 
web 
60 480 € 
Probes d’integració i testing final 64 512 € 
Etapa final 60 480 € 
TOTAL 462 3696 € 
Taula 11 - Cost total del personal 
Costos referents al software i hardware 
La persona que realitza el treball haurà de fer-ho a través d’unes aplicacions. Aquestes 
aplicacions poden tindre un cost o no depenent si el software que s’utilitza és lliure o 
no: 
Nom de l’aplicació Tipus de llicència Cost 
Aptana Studio Aptana Public License v1.0 0 € 
WAMP Server No s’especifica 0 € 
Microsoft Windows 7 
Professional 
Propietari – Microsoft CLUF 84,58€ 
Navegadors web Varies - Gratuïtes 0 € 
Microsoft Office 2013 Propietari – Microsoft CLUF 
49,20€ + 4,10€  per 
usuari/mes 
Dropbox Compte gratuït 0 € 
Microsoft Project 2013 Propietari – Microsoft CLUF 
20,40 € per 
usuari/mes 
AgileZen No s’especifica 0 € 
TOTAL (sense IVA) 256,28 € 
TOTAL (amb IVA-21%) 310,10€ 
Taula 12 - Cost total del software 
Consideracions a tenir en compte en l’adquisició de llicències 
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 Pel que fa a les llicències de cost 0: Aquestes llicencies són a cost zero sempre i 
quan part del projecte sigui de codi obert. Es podria obrir part del codi si suposa 
un estalvi de diners. Els navegadors no s’inclouen en aquest supòsit 
 Pel que fa a les llicències de Microsoft: 
o No s’ha usat la llicència MSDN Academic Alliance perquè tot i ser el 
projecte estudiantil no deixa de ser un projecte que té fins comercials i 
es podria acabar venent a alguna organització municipal. 
o S’ha optat per una llicència de petita empresa que estableix el pagament 
en funció dels usuaris i els mesos de duració de la llicència. Els costos 
estan calculats a partir d’un usuari durant els mesos de duració del 
projecte. 
 Per al càlcul del cost del hardware s’ha de tenir en compte que no només 
s’utilitzarà per al projecte sinó que després també s’utilitzarà. Es suposarà que la 
vida útils dels equips és de tres anys, per tant es farà la amortització a tres anys.  
Nom del producte Base taxable IVA Cost 
ASUS X59SRseries (portàtil) 699 € 146,79 € 845,79 € 
Orange Kivo (telèfon mòbil) 119 € 24,99 € 143,99 € 
SUMES 818 € 171,78 € 989,78 € 





















Valor net comptable 
1 239,3 € 239,3 € 578,7 € 
2 239,3 € 478,6 €  339,4 €  
3 239,3 € 717,9 € 100  
Taula 14 - Taula d'amortitzacions del hardware 
Per tant al cap de l’any el cost serà de 239,3€, que per més seran 19,9 €. Com que el 
projecte durarà 5 mesos el cost de hardware serà de 99,7€. 
Cost total del projecte 
A continuació es mostrarà el cost total del projecte tenint en compte tots els apartats 
anteriors: 
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Costos referents al personal 3696 € 
Costos referents al software 310,10 € 
Costos referents al hardware 99,7€ 
TOTAL 4105,8 € 
Taula 15 - Cost total del projecte 
Viabilitat econòmica 
Els costos del projecte es repartiran a través dels cinc mesos que durarà el projecte, per 
tant no serà tant fort l’impacte econòmic que es tindrà. Es desglossaran part per part els 
costos per veure com s’han d’assumir. 
 Costos referents al personal: Aquest cost no és un cost que s’haurà d’assumir 
directament ja que es la mateixa persona la que realitza el projecte i no s’haurà 
de posar un sou mensual. No obstant s’ha de comptabilitzar com a cost. Per tant 
aquest primer “cost” es perfectament assumible. 
 Costos referents al software: Es dividirà el cost entre els cinc mesos. Cada més 
es tindrà un cost de 62,02 €.  
 Costos referents al hardware: Es dividirà el cost entre els cinc mesos. Cada més 
es tindrà un cost de 19,9 €.  
 Es tindrà un pressupost de 500€ al mes que s’obtindran de treball per compte 
propi. Part d’aquest ingressos es destinaran a cobrir els costos mensuals del 
projecte. 
 Els costos mensuals sumen 81,92 €. 
 
A continuació es realitzarà una taula per veure si el projecte es viable. Mostrarà cada 
mes el que s’ingressa i el que es gasta. 
Cost Ingrés Concepte Total 
  Costos referents al software 62,02 € 
  Costos referents al hardware 19,9 € 
  Ingressos a compte propi 500 € 
Diferència +427,08 € 
Taula 10 – Taula que justifica la viabilitat econòmica del projecte 
Per tant cada més sobraran 427,08€ del pressupost mensual, fent viable 
econòmicament el projecte mes per mes i en la seva totalitat. 
Canvis en els costos del projecte 
El cost del projecte no es veurà afectat ja que les hores s’han anat compensant en els 
diferents apartats: 
Implementació de la BBDD -10 hores 
Disseny de la lògica de la web +10 hores 
Implementació de la presentació de la web +10 hores 
Probes d’integració i testing final -10 hores 
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TOTAL 0 hores 
Taula 16 - Canvis en els costos del projecte 
Com  es pot veure les hores seran les mateixes però amb una distribució diferent. 
Pel que fa als altres costos (software i hardware) no hi ha hagut cap alteració durant el 
projecte. El cost final del projecte serà el mateix 
Impacte social 
Com s’ha anat veient al llarg dels apartats l’impacte social de l’aplicació és el punt fort 
del projecte. L’aplicació pretén comunicar dues entitats que difícilment es podrien 
comunicar sense cap mitja tecnològic de per mig: les petites botigues i les petites ONG 
locals. Els beneficiats directes seran totes aquelles persones que vagin a buscar aliments 
a aquestes ONG. 
Un dels informes (Síndic de Greuges, 2012) més xocants que s’ha fet durant el últims 
anys ha estat el que va fer el síndic de greuges l’agost de 2013 titulat “Informe sobre la 
malnutrició infantil a Catalunya”, i que alerta que 50.000 nens estan en risc de 
malnutrició a tot el territori català. Se’ns dubte una dada molt preocupant. Això vol dir 
que encara que hi ha molta col·laboració amb les ONG, falten molts més aliments. 
Aquest aliments existeix, el que passa es que simplement es llancen. A Catalunya es tiren 
262.000 tones d’aliments cada anys. D’aquestes el 12% es produeixen als restaurants i 
el 9% als establiments que no són supermercats. Un 21% dels aliments en petits 
comerços (restaurants mes botigues). L’objectiu del projecte es precisament cobrir 
aquest 21% dels aliments que es tiren. 
El projecte no es presenta com una solució a la malnutrició, simplement el que pretén 
es facilitar més les coses a les ONG. Actualment ja existeix el banc dels aliments que 
dóna subministres a les ONG. L’aplicació no pretén ser una competència, sinó que el que 
vol fer es aportar un plus al que ja hi ha al mercat. 
Impacte ambiental 
Un dels aspectes que també ha de tenir en compte el projecte és l’impacte ambiental 
que tindrà el projecte. L’impacte que tindrà el projecte és la emissió indirecta de gasos 
CO2 per part de l’ordenador del lloc de treball i del servidor on estarà allotjada 
l’aplicació. 
Per a aquestes emissions, existeix un terme anglès anomenat Carbon Footprint (Petjada 
de Carboni) que el que pretén es mesurar les emissions que realitza una persona. En el 
cas del projecte, consistiria en veure quina és aquesta petjada de carboni per als equips 
informàtics. Un ordenador emet uns 100Kg de CO2 (Maestres Consulting, 2011) i es 
calcula que un servidor pot emetre 0,02g de CO2 (Geniale, 2014) per visita al portal web. 
Sabem per tant que el PC tindrà un cost ambiental fix i el servidor un cost variable. 
Vegem per tant, quant de CO2 podria generar el servidor durant un any depenent el 
nombre de visites: 
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Visites per mes CO2 per mes CO2 per any 
5.000 0,1 Kg 1,20 Kg 
10.000 0,2 Kg 2,40 Kg 
15.000 0,3 Kg 3,60 Kg 
25.000 0,5 Kg 6,00 Kg 
40.000 0,8 Kg 9,60 Kg 
Taula 17 - Relació entre visites i emissions de CO2 
Com es pot veure a la taula si les visites són molt altes la quantitat de CO2 que es 
produeix ja pot ser considerable. 
Control 
El projecte disposarà d’uns mecanismes per a controlar que el pressupost realitzat 
anteriorment no es desviï. Per això es crearan una sèrie de mesures per tal de controlar 
el cost: 
 A cada iteració s’haurà de fer un control d’hores treballades per veure si s’ha 
complit amb l’establert. D’aquesta manera es controlarà si el cost referent a 
personal es compleix o no.  
 Es pot donar el cas que en alguna de les iteracions es facin molt més hores que 
les acordades en un principi. En aquests casos: 
o Fer menys hores a la següent iteració per repartir els costos de personal 
entre dues iteracions 
o Si no es pot reduir el nombre d’hores de la següent iteració, s’haurà de 
disminuir el preu per hora de la iteració en que s’han fet més hores del 
pactat.  
o Una altra mesura es que aquestes hores “extres” es facin de manera 
gratuïta. 
 En quant als costos de hardware i software no hi hauria d’haver desviacions ja 
que són costos fixos. 
Vistes totes les possibilitats, al final de cada mes és redactarà un informe que controli 
tots els apartats dels costos, contrastant-los amb els planificats i ressaltant les 










Especificació de requisits 
Requisits funcionals 
Un requisit funcional és un requisit referent a un resultat de comportament que ha de 
ser ofert per alguna funció del sistema. Els requisits funcionals es descriuen en tres 
models: Model de casos d’ús, Model de dades, Model de comportament. 
Model de casos d’us 
Descriu les funcionalitats del sistema. Es realitzaran diagrames amb UML per veure tots 
els casos d’us i després es detallarà cas per cas per aprofundir més. 
 
Figura 11- Model de casos d'us 





Afegir lot de productes 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Un comerç vol registrar un nou lot dins del sistema 
Escenari principal:  
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Lots” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de “Lots” amb tots els lots que té donats 
d’alta. 
3. L’usuari selecciona l’opció afegir lot. 
4. El sistema farà aparèixer una secció per a afegir el lot. 
5. L’usuari entra totes les dades referents a la creació de lots: productes, divisions, 
quantitat, fotografia... 
6. L’usuari clica sobre el botó “Guardar Lot” 
7. El sistema divideix la quantitat pel nombre de divisions equitativament. 
8. El sistema enregistra el lot de productes i les seves respectives divisions. 
Extensions: 
5A. El producte a afegir no existeix. 
1. L’usuari selecciona l’opció “El producte no existeix. Afegeix-lo” 
2. Cas d’us afegir producte. 
3. L’usuari torna a la secció d’afegir lots. 
6A. Falten dades. 
1. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 
2. L’usuari les modificarà. 
3. Es passa al pas 6. 
Modificar lot de productes 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials.  
Activació: Un comerç vol modificar un lot de productes ja existent. 
Escenari principal:  
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Lots” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de “Lots” amb tots els lots que té donats 
d’alta. 
3. L’usuari selecciona el botó editar del lot que vulgui canviar. 
4. El sistema farà aparèixer una secció per a modificar el lot. 
5. L’usuari modificarà les dades que li interessen. 




6. L’usuari selecciona l’opció “Guardar Lot”. 
7. El sistema modifica el lot de productes. 
Extensions:  
6A. Falten dades. 
1. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 
2. L’usuari les modificarà. 
3. Es passa al pas 6. 
Eliminar lot de productes 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Un comerç vol eliminar un lot de productes prèviament donat d’alta.  
Escenari principal: 
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Lots” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de “Lots” amb tots els lots que té donats 
d’alta. 
3. L’usuari selecciona el botó eliminar del lot que vulgui canviar. 
4. El sistema preguntarà si s’està segur d’eliminar el lot. 
5. L’usuari clicarà sobre continuar. 
6. El sistema eliminarà el lot de la base de dades. 
Extensions: 
5A. L’usuari no vol continuar amb l’eliminació del lot. 
1. L’usuari clica sobre cancel·lar 
2. Es torna al pas 2. 
Mostrar lots classificats per filtres 
Actors principals: ONG, Comerç i Sistema. 
Precondició: L’usuari està enregistrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Un usuari vol filtrar el productes depenent unes característiques.  
Escenari principal: 
1. L’usuari selecciona el desplegable “filtrar per:” de la llista de productes. 
2. El sistema mostra els diferents filtres 
3. L’usuari selecciona entre una se les següents categories: per districte, per 
quantitat, alfabèticament o per data. 
4. El sistema re-configura el llista de productes depenent el filtre seleccionat. 
Extensions: 




3A. L’usuari selecciona l’opció “per districte” 
1. El sistema farà aparèixer un desplegable amb tots els districtes de la ciutat. 
2. L’usuari seleccionarà un districte. 
3. Es passa al pas 4 de l’escenari principal. 
3B. L’usuari selecciona l’opció “per quantitat”, “per data” o “alfabèticament” 
1. L’usuari selecciona alguna de les tres opcions 
2. El sistema farà aparèixer un desplegable amb dues opcions: Ascendent o 
descendent. 
3. L’usuari seleccionarà una de les dues opcions. 
4. Es passarà al pas 4 de l’escenari principal. 
Realitzar reserva 
Actors principals: ONG i Sistema 
Precondició: La ONG està enregistrada a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Una ONG vol fer una reserva de productes. 
Escenari principal: 
1. L’usuari entra a la pantalla de reserves. 
2. El sistema mostra els lots que s’han afegit recentment. 
3. L’usuari pot classificar els productes segons els filtres “Mostrar productes 
classificats per filtres”. 
4. L’usuari fa clic sobre el botó reservar al costat del producte desitjat. 
5. Es repeteix el pas 4 tantes vegades com productes a reservar. 
6. L’usuari selecciona finalitzar reserva. 
7. El sistema mostra la pantalla amb tots els productes reservats. 
8. L’usuari selecciona l’opció “reservar productes”. 
Extensions: 
8A. L’usuari vol eliminar productes de la reserva. 
1. L’usuari selecciona el botó eliminar del producte que vulgui canviar. 
2. El sistema preguntarà si s’està segur d’eliminar el producte. 
3. L’usuari clicarà sobre continuar. 
4. El sistema elimina el producte de la reserva. 
5. Es passa al pas 7 de l’escenari principal. 
8B. L’usuari vol afegir més productes. 
1. L’usuari clica sobre el botó “endarrere” del seu navegador. 
2. Es passa al pas 4 de l’escenari principal. 
Donar d’alta un usuari 
Actors principals: Comerç, ONG i Sistema. 





Activació: Un usuari es vol donar d’alta al sistema. 
Escenari principal:  
1. L’usuari introduirà les dades de registre de l’apartat “registra’t” 
2. Entre aquestes dades seleccionarà si és una ONG o un comerç. 
3. L’usuari clicarà sobre el botó “Crear nou usuari”. 
4. El sistema donarà d’alta un usuari. 
Extensions: 
3A. Dades incorrectes. 
1. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 
2. L’usuari les modificarà. 
3. Es passa al pas 3. 
Donar de baixa un usuari 
Actors principals: Comerç, ONG i Sistema. 
Precondició: L’usuari ha d’estar enregistrat al sistema. 
Activació: Un usuari es vol donar de baixa del sistema. 
Escenari principal:  
1. L’usuari selecciona l’opció “El meu compte” 
2. El sistema li mostrarà la pàgina de gestió del compte amb totes les seves dades. 
3. L’usuari seleccionarà l’opció “eliminar perfil”. 
4. El sistema preguntarà si està segur d’eliminar el compte. 
5. L’usuari seleccionarà l’opció continuar. 
6. El sistema eliminarà les dades de l’usuari. 
7. El sistema dirigirà l’usuari a la pàgina principal. 
Extensions: 
5A. L’usuari no vol eliminar el compte. 
1. L’usuari selecciona l’opció “cancel·lar” 
2. Es passa al pas 2 de l’escenari principal. 
Modificar dades d’un usuari 
Actors principals: Comerç, ONG i Sistema. 
Precondició: L’usuari ha d’estar enregistrat al sistema. 
Activació: Un usuari vol modificar les dades del sistema. 
Escenari principal:  
1. L’usuari selecciona l’opció “El meu compte” 




2. El sistema li mostrarà la pàgina de gestió del compte amb totes les seves dades. 
3. L’usuari seleccionarà l’opció ”editar perfil”. 
4. El sistema mostrarà les dades a modificar. 
5. L’usuari farà els canvis oportuns. 
6. L’usuari seleccionarà el botó “Guardar perfil”. 
7. El sistema guardarà els canvis. 
Extensions: Cap 
Donar una opinió sobre un comerç. 
Actors principals: ONG i Sistema 
Precondició: La ONG està enregistrada a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Una ONG vol donar la opinió sobre un comerç. 
Escenari principal:  
1. L’usuari selecciona l’opció opinions. 
2. El sistema mostra totes les opinions que ha fet. 
3. L’usuari selecciona el botó afegir opinió. 
4. El sistema desplega una secció d’opinió. 
5. L’usuari selecciona el comerç sobre el qual vol opinar, escriu la opinió i en fa 
una puntuació. 
6. L’usuari clica sobre el botó fet. 
7. El sistema guarda la opinió. 
Extensions:  
5A. L’usuari vol fer una denuncia 
1. L’usuari selecciona l’opció és denuncia 
2. Es passa al pas 6 de l’escenari principal. 
Consultar històric de reserves. 
Actors principals: ONG i Sistema. 
Precondició: La ONG està enregistrada a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Una ONG vol consultar l’historial de reserves. 
Escenari principal: 
1. L’usuari entra a “Reserves”. 
2. L’usuari selecciona el botó “historial de reserves”. 
3. El sistema li mostra totes les reserves detallades que ha fet al llarg del temps. 
Realitzar una petició. 
Actors principals: ONG i Sistema. 
Precondició: La ONG està enregistrada a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 




Activació: Una ONG vol fer una petició sobre un producte. 
Escenari principal: 
1. L’usuari entra a “Peticions”. 
2. El sistema mostrarà totes les peticions que ha fet 
3. L’usuari seleccionarà la opció “Afegir petició” 
4. EL sistema mostrarà les dades a introduir com ara producte, quantitat i unitat. 
5. L’usuari seleccionarà l’opció “Guardar Petició” 
6. El sistema enregistrà la petició. 
Extensions:  
4A. El producte a afegir no existeix. 
4. L’usuari selecciona l’opció “El producte no existeix. Afegeix-lo” 
5. Cas d’us “afegir producte”. 
6. L’usuari torna a la secció d’afegir petició. 
5A. Dades incorrectes. 
4. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 
5. L’usuari les modificarà. 
6. Es passa al pas 4. 
Respondre una petició. 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: La Comerç està enregistrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves 
credencials. 
Activació: El comerç vol respondre una petició. 
Escenari principal: 
1. L’usuari selecciona l’opció peticions. 
2. El sistema mostra a l’usuari totes les peticions que s’han realitzat. 
3. El comerç selecciona l’opció “respondre petició” de la petició que vol respondre. 
4. El sistema li pregunta si està segur de respondre la petició. 
5. L’usuari selecciona l’opció “Acceptar” 
6. El sistema dona la petició com a resolta.  
Extensions:  
4A. L’usuari selecciona cancel·lar 
1. L’usuari selecciona l’opció “Cancel·lar” 
2. Es torna al pas 2 
 





Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Un comerç vol registrar un nou producte dins del sistema 
Escenari principal:  
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Productes” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de Productes amb tots els productes que 
hi ha donats d’alta. 
3. L’usuari selecciona l’opció afegir producte. 
4. El sistema farà aparèixer una secció per a afegir el producte. 
5. L’usuari entra totes les dades referents a la creació de producte. 
6. L’usuari clica sobre el botó “Guardar Producte” 
7. El sistema enregistra el producte. 
Extensions: 
6A. Dades incorrectes 
1. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 
2. L’usuari les modificarà. 
3. Es passa al pas 6. 
Modificar producte 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials.  
Activació: Un comerç vol modificar un producte ja existent. 
Escenari principal:  
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Productes” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de “Productes” amb tots els productes 
que hi han donats d’alta. 
3. L’usuari selecciona el botó editar del producte que vulgui canviar. 
4. El sistema farà aparèixer una secció per a modificar el producte. 
5. L’usuari modificarà les dades que li interessen. 
6. L’usuari selecciona l’opció “Guardar Producte”. 
7. El sistema modifica producte. 
Extensions:  
6A. Falten dades. 
1. El sistema dirà a l’usuari quines dades falten o són incorrectes. 




2. L’usuari les modificarà. 
3. Es passa al pas 6. 
Eliminar producte 
Actors principals: Comerç i Sistema. 
Precondició: El comerç està registrat a l’aplicació i ha entrat amb les seves credencials. 
Activació: Un comerç vol eliminar un producte prèviament donat d’alta.  
Escenari principal: 
1. L’usuari fa clic sobre l’opció “Productes” 
2. El sistema mostra a l’usuari la pàgina de “Productes” amb tots els productes 
que té donats d’alta. 
3. L’usuari selecciona el botó eliminar del producte que vulgui canviar. 
4. El sistema preguntarà si s’està segur d’eliminar el producte. 
5. L’usuari clicarà sobre “Acceptar”. 
6. El sistema eliminarà el producte de la base de dades. 
Extensions: 
5A. L’usuari no vol continuar amb l’eliminació del producte. 
1. L’usuari clica sobre “Cancel·lar” 
2. Es torna al pas 2. 
  




Model de dades 
El model de dades està compost per les dades que manega el sistema. Per tal de mostrar 
quines són aquestes dades es realitzarà un diagrama amb UML: 
 
Figura 12 - Model de dades 
A continuació es justificarà que vol dir cada classe: 
 Usuari: Serà l’encarregat de fer totes les gestions al sistema. Es diferenciaran dos 
rols: les ONG i els comerços. Aquets rols permetran realitzar unes determinades 
accions. 
 Lot: És el producte que el comerç ofereix a les ONG. Un lot pot estar format per 
una sola divisió o per vàries, depenent del criteri del comerç. Contindrà totes les 
dades necessàries per a que la ONG pugui saber de que és aquell lot i quines 
característiques té. Un lot estarà format per un i només un producte. 




 Pack: És la subdivisió d’un lot. Si ha només una divisió d’un lot, aquest només 
estarà format per un  pack. Altrament, si hi ha moltes divisions, un lot pot estar 
format per diferents packs. 
 Reserva: Es guarda la reserva de diferents packs. Una reserva només pot ser 
realitzada per una ONG. 
 Producte: Serà on es guardaran totes les dades referents als diferents productes 
que s’aniran enregistrant al sistema. 
 Petició: Una petició estarà realitzada per una ONG sobre un producte. Aquesta 
petició serà resposta per un comerç si creu que la pot cobrir. Una petició estarà 
formada per un i només un producte. 
 Opinió: Una opinió serà sempre d’una ONG a un Comerç. També s’utilitzarà per 
a fer denuncies a comerços. 
  




Model de comportament 
Descriu les interaccions dels usuaris i el sistema. Es mostraran els diferents diagrames 
descrits amb llenguatge UML per a una major claredat. També és mostraran els 
contractes de les operacions amb les seves precondicions (Pre) i postcondicions (Post) 
ben detallades. 
Afegir lot de productes 
 
Context: getLots (userId: string): array (Lot) 
Pre: existeix un userId vàlid. 
Post: Retorna tots el lots que s’hagin creat amb per l’usuari amb userId. 
 
Context: createLot (producte:string, tags:string, divisions:int, quantitat:float, 
unitat:string, estatDelProducte:string) 
Pre: producte, tags, divisions, quantitat, unitat i estat del producte son dades vàlides. 
Post: S’ha creat un lot L, amb L.product_nom = producte, L.tags = tags, L.quantitat = 
quantitat, L.unitat = unitat i L.estatProducte = estatDelProducte. 
Post: Crea tants packs com divisions té el lot. 
 
Context: createPack (quantitatPack:float) 
Pre: quantitatPack és una quantitat vàlida. 
Post: S’ha creat un pack P amb P.quantitat=quantitatPack. 
 




Modificar lot de productes 
 
Context: getLots (userId: string):array (Lot) 
Pre: existeix un userId vàlid. 
Post: Retorna tots el lots que s’hagin creat amb per l’usuari amb userId. 
 
Context: getLotData (idLot:int): producte:string, tags:string, divisions:int, 
quantitat:float, unitat:string, estatDelProducte:string 
Pre: existeix un idLot vàlid. 
Post: Retorna totes les dades del lot L que tenen L.id=idLot. 
 
Context: modificarDades(producte:string, tags:string, divisions:int, quantitat:float, 
unitat:string, estatDelProducte:string) 
Pre: Les dades producte, tags, divisions, quantitat, unitat, estatDelProducte són 
vàlides. 
Post: Modifica totes les dades del lot L que tenen L.id=idLot. 
 
Eliminar lot de productes 
 




Context: getLots (userId: string):array (Lot) 
Pre: existeix un userId vàlid. 
Post: Retorna tots el lots que s’hagin creat amb per l’usuari amb userId. 
 
Context: deleteLot (lotId:int) 
Pre: existeix un lotId vàlid. 




Context: getPacks(): array(pack) 
Pre: cap. 





Post: Reserva temporalment el pack. 
Post: Al cap d’un temps determinat el pack es podrà tornar a reservar. 
 
Context: realitzarReserva()  
Pre: cap 
Post: És reserven els packs que s’han reservat a través de la operació reservarPack. 
Post: El pack es marquen com a no reservables. 
 




Donar d’alta un usuari 
 
Context: createUser (username:string, password:string, rol:string, 
nomComplert:string,  direccio:string, districte:string, telefon:int, mail:string)  
Pre: cap 
Post: És dona d’alta un usuari U, amb U.username = username, U.password = 
password, U.rol = rol, U.nomComplert = nomComplert, U.direcció = direcció. 
U.districte = districte, U.telefon = telèfon, U.mail = mail. 
 
Donar de baixa un usuari 
 
Context: getUserData (userId:int): username:string, password:string, rol:string, 
nomComplert:string,  direccio:string, districte:string, telefon:int, mail:string 
Pre: cap 
Post:  Retorna totes les dades de que està compost un usuari. 
 
Context:  deleteUser (userId: int) 
Pre: userId és una identificació vàlida d’usuari. 
Post: elimina l’usuari U que té U.id = userId. 
 




Modificar dades d’un usuari 
 
Context: getUserData (userId:int): username:string, password:string, rol:string, 
nomComplert:string,  direccio:string, districte:string, telefon:int, mail:string 
Pre: cap 
Post:  Retorna totes les dades de que està compost un usuari. 
 
Context: modificarUsuari (username:string, password:string, rol:string, 
nomComplert:string,  direccio:string, districte:string, telefon:int, mail:string) 
Pre: username, password, rol, nomComplert,  direccio, districte, telèfon i mail són 
dades vàlides. 
Post: Modifica l’usuari U que té U.id = userId amb les dades U.username = uername, 
U.password = password, U.rol = rol, U.nomComplert = nomComplert, U.direccio = 
direcció, U.districte = districte, U.telefon = telèfon i U.mail = mail. 
 
Donar opinió sobre un comerç 
 
Context: getAllOpinions (userId:int) 
Pre: userId és un identificador vàlid d’un usuari. 
Post: Retorna totes les opinions que ha fet l’usuari id = userId. 
 
Context: getAllComerços() 




Pre: cap  
Post: Retorna tots els comerços que hi ha registrats al sistema. 
 
Context: donarOpinio (userId:int, comerç:int, opinio:string, valoració:float, 
esDenuncia:bool) 
Pre: userId, comerç, opinió, valoració i esDenuncia són dades vàlides.  
Post: Crea una opinió O amb O.ONGId = userId, O.ComercId = comerç, O.opinio = 
opinió, O.valoració = valoració i O.esDenuncia = esDenuncia.  
 
Consultar històric de reserves 
 
Context: obteReserves (userId: int) 
Pre: userId és un identificador càlid d’usuari. 
Post: Retorna totes les reserves que ha realitzat l’usuari U amb U.id = userId. 
 
Realitzar una petició 
 
Context: getAllPeticions (userId:int) 
Pre: userId és un identificador càlid d’usuari. 
Post: Retorna totes les peticions que ha realitzat l’usuari U amb U.id = userId. 







Post: Retorna tots els productes que hi ha registrats al sistema. 
 
Context: createPeticio (producte:int, quantitat:float, unitat:string) 
Pre: producte, quantitat i unitat són dades vàlides. 
Post: Crea una petició P amb P.productId = producte, P.quantitat = quantitat i P.unitat 
= unitat. 
 
Respondre una petició 
 
Context: getAllPeticions (userId:int) 
Pre: userId és un identificador càlid d’usuari. 
Post: Retorna totes les peticions que ha realitzat l’usuari U amb U.id = userId. 
 
Context: peticioResposta (petició:int) 
Pre: petició és un identificador correcte de petició. 
Post: La petició P amb P.id = petició es marca com a resposta. 
 
Afegir un producte 
 






Post: Retorna tots els productes que hi ha registrats al sistema. 
 
Context: createProducte (nom:string, categoria:string, subcategoria:string, 
vidaUtil:string) 
Pre: nom, categoria, subcategoria i vidaUtil són dades vàlides. 
Post: Es crea un producte P amb P.nom = nom, P.categoria = categoria, P.subcategoria 
= subcategoria i P.vidaUtil = vidaUtil. 
 




Post: Retorna tots els productes que hi ha registrats al sistema. 
 
Context: deleteProducte (product:int) 
Pre: cap 
Post: Elimina el producte P amb P.id = product. 
 








Post: Retorna tots els productes que hi ha registrats al sistema. 
 
Context: getDataProducte (producte:int) 
Pre: producte és un identificador vàlid de producte. 
Post: Retorna totes les dades d’un producte. 
 
Context: modificarProducte (nom:string, categoria:string, subcategoria:string, 
vidaUtil:string) 
Pre: nom, categoria, subcategoria i vidaUtil són dades vàlides. 
Post: Modifica el producte P amb P.id = producte amb les dades P.nom = nom, 
P.categoria = categoria, P.subcategoria = subcategoria, P.vidaUtil = vidaUtil. 
 
  




Requisits no funcionals 
Els requisits no funcionals són un tipus de requisit que influeixen en la percepció del 
sistema (requisit de qualitat: eficiència, seguretat, fiabilitat...) o determinen alguna 
característica innegociable no directament relacionada amb la funcionalitat (restricció: 
sobre les plataformes a usar, sobre les dates d’entrega..).  
Els requisits no funcionals és descriuran mitjançant plantilles Volere. A continuació és 
mostrarà el model usat per a la descripció de cada requisit. 
Nom del requisit 
Requisit 1 Tipus 2 Casos d’us 3 
Descripció   
4  
Justificació   
5  
Creador  6 
Criteri de satisfacció  
7  
Satisfacció client 8 Insatisfacció client 9 
Dependència 10 Conflictes 11 
Material de suport 12 
Historial  13 
Taula 18 - Plantilla Volere per a la descripció de requisits 
1- Requisit: Identificador únic del requisit. 
2- Tipus: Tipus de requisits. Es classificaran amb un codi depenent del tipus de requisit: 
1.1 Aparença 
1.2 Estil 
2.1 Facilitat d’ús 
2.2 Personalització i internacionalització 
2.3 Aprenentatge 
2.4 Comprensió i cortesia 
2.5 Accessibilitat 
3.1 Velocitat i latència 
3.2 Seguretat-crítics 
3.3 Precisió o exactitud 
3.4 Fiabilitat i disponibilitat 
3.5 Robustesa i tolerància a errades 
3.6  Capacitat 
3.7 Escalabilitat i extensibilitat 
3.8 Longevitat 
4.1 Entorn físic previst 
















Taula 19 - Tipus de requisits no-funcionals 
3- Casos d’us: Llista d’esdeveniments o casos d’us que necessiten el requisit en qüestió.  
4- Descripció: Descriu quina és la intenció del requisit. 
5- Justificació: Justificació del requisit. 
6- Creador: La persona que ha pujat el requisit. 
7- Criteri de satisfacció: Mesures que es tindran en compte per a que el requisit es dugui 
a terme. 
8- Satisfacció client: Escala de l’1 al 5 on el 1 vol dir que el client està poc interessat i 5 
si està extremadament interessat. 
9- Insatisfacció del client: Escala de l’1 al 5 on el 1vol dir que el client esta poc disgustat 
si no es compleix el requisit i 5 si està extremadament disgustat. 
10- Dependència: Una classificació del valor del client. 
11- Conflictes: Si el requisit entra en conflicte o no amb algun altre requisit. 
12- Material: Documents que expliquen el requisit. 




Visualització de la fotografia d’un lot 
Requisit 001 Tipus 1.1 Casos d’us - 
Descripció   
És mostra una fotografia de cada lot en el moment de fer la reserva. 
Justificació   
Permet al les ONG veure l’estat real del producte que van a reservar. Amb la fotografia 
podran decidir si volen el producte o no. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Els comerços, si volen, ens proporcionaran les fotografies del seus respectius lots 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 2 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Fotografia del lot 
Historial  Creació 22/03/2014 
 




Estils i sensacions 
Requisit 002 Tipus 1.2 Casos d’us - 
Descripció   
L’aplicació ha de donar una imatge de seguretat i de modernitat. 
Justificació   
Ha de transmetre seguretat ja que els usuaris han de confiar amb l’aplicació per a que 
hi hagi un flux d’ofertes i de demandes entre les ONG i els comerços. Una imatge de 
modernitat per a mostrar que l’aplicació és diferent a les que hi ha actualment al 
mercat. Modernitat implica una aplicació senzilla i visual. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’hauran de tenir en compte criteris de usabilitat així com fer un estudi de la 
competència per tal de veure quins són els seus punts dèbils per tal de millorar-los i 
quin són els punts forts per introduir-los al projecte. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
Requisits d’usabilitat i humanitat 
 
Senzill de fer servir 
Requisit 003 Tipus 2.1 Casos d’us - 
Descripció   
L’aplicació ha de ser fàcil d’usar per als usuaris. 
Justificació   
L’aplicació ha de ser fàcil de fer servir. S’ha de tenir en compte que tant les ONG com 
els comerços no tenen que ser experts en sistemes informàtics. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Realització de testos als possibles usuaris per tal de que avaluen l’aplicació 
Seguiment de patrons de disseny de interfícies per tal de fer que l’aplicació sigui més 
fàcil de fer servir. 
Us de frameworks gràfic per que la web sigui més entenedora. 
Satisfacció client 4 Insatisfacció client 5 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Expert Review Checkpoint  
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Evitar la introducció d’errors 
Requisit 004 Tipus 2.1 Casos d’us - 
Descripció   
L’aplicació ha de permetre a l’usuari donar la sensació de que no comet cap error. 
Justificació   




L’usuari ha de realitzar els mínims errors al moment d’introduir les dades ja que 
provoca frustració. Si no es facilita que l’usuari no faci errors pot acabar pensant que 
l’aplicació està mal dissenyada o no funciona correctament. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’ha d’usar el màxim possible camps d’auto completat com ara menús desplegables.  
Les dades que s’han d’introduir han d’estar correctament escrites. 
Abans d’enviar un formulari s’hauria de validar si els camps són correctes i mostrar on 
l’usuari ha de fer les correccions. 
Satisfacció client 4 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Idioma 
Requisit 005 Tipus 2.2 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de poder ser visualitzat en llengua catalana. 
Justificació   
Com que el projecte es durà a l’àrea de Barcelona es dona per suposat que la llengua 
predominat dels usuaris serà el català. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
El sistema ha de permetre la visualització correcta de caràcters com ara la ‘ç’, accents 
(à, ó, é..) o dièresis (ü, ï). 
Haurà d’estar gramaticalment i lèxicament revisat. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Usabilitat intuïtiva 
Requisit 006 Tipus 2.3 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de ser intuïtiu 
Justificació   
L’usuari ha de saber fer funcionar l’aplicació sense que ningú li digui com fer-ho. Ha 
de ser autònom. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’optimitzen aquells aspectes que solen ser més poc intuïtius o que poden crear 
confusió. 
S’unifiquen criteris de disseny, lletres i fonts. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 




Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Interfície amigable 
Requisit 007 Tipus 2.4 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de tenir una interfície amigable per a tots els usuaris. 
Justificació   
La interfície ha de ser amigable ja que el públic que entrarà a l’aplicació serà molt 
divers. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Realització de testos als possibles usuaris per tal de que avaluen l’aplicació. 
Evitar la utilització de colors cridaners ni fonts molt estranyes. 
Intentar buscar una homogeneïtat en tot el disseny del projecte. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Expert Review Checkpoint 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Ús d’icones estàndards 
Requisit 008 Tipus 2.4 Casos d’us - 
Descripció   
S’han d’usar icones convencionals. 
Justificació   
La utilització d’icones convencionals farà que els usuaris no facin accions incorrectes 
degudes a la confusió que els pot produir un símbol. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Ús de icones i botons estàndards. 
Fer un estudi previ de la competència per veure quines convencions usen. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 5 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
Requisits d’actuació 
Gestió de dades 
Requisit 009 Tipus 3.1 Casos d’us - 
Descripció   
Les dades que s’han de gestionar amb celeritat 
Justificació   
Si les dades no es guarden, modifiquen i eliminen ràpidament es pot donar la sensació 
a l’usuari que l’aplicació no funciona correctament. 
Creador  Product Owner 




Criteri de satisfacció  
Les dades han d’estar correctament estructurades a la base de dades. 
S’han de seguir estrictament el patró model-vista-controlador per tal de no fer passos 
innecessaris que puguin retentir els processos. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 5 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Visualització de continguts 
Requisit 010 Tipus 3.1 Casos d’us - 
Descripció   
El continguts multimèdia s’han de carregar ràpidament. 
Justificació   
L’usuari no ha de tenir sensació de que les imatges o animacions es carreguen 
lentament ja que pot produir que l’usuari s’estressi en determinats moments. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’hauran de posar determinades mides de imatges depenent del dispositiu en que es 
troba l’usuari. Si es troba per exemple en un dispositiu mòbil potser no seria bo 
carregar determinades imatges degut a la connexió a internet. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 22/03/2014 
 
Disponibilitat 
Requisit 011 Tipus 3.4 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha d’estar disponible en tot moment 
Justificació   
L’aplicació ha d’estar disponible per a que tant les ONG com els comerços puguin 
gestionar els seus productes en qualsevol moment del dia i de l’any. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
El sistema haurà de tenir una disponibilitat del 99% 
S’haurà de buscar un sistema d’allotjament web que doni una fiabilitat igual o superior 
a la marcada amb anterioritat. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 5 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
 




Sistema disponible amb talls de llum o xarxa. 
Requisit 012 Tipus 3.5 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema haurà d’estar disponible en cas de que el servidor principal tingui un tall de 
llum o un problema a la xarxa. 
Justificació   
Degut a que els usuaris no es poden quedar sense el servei s’haurà de germanitzar 
que el sistema pot fer front a inclemències externes. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de contactar amb l’empresa d’allotjament web per veure si ofereix un 
servidor suplementari o alguna solució per solucionar el problema. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Capacitat usuaris 
Requisit 013 Tipus 3.6 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de suportar l’accés de tots els usuaris registrats 
Justificació   
No hi pot haver una saturació del sistema degut al nombre de connexions simultànies 
dels usuaris 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de contactar amb l’empresa d’allotjament web per tal de veure quina 
capacitat de connexió simultània pot tenir. Depenent del nombre d’usuaris que hi 
hauran registrats s’haurà d’optar per una solució amb més connexions simultànies o 
amb menys connexions. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Escalabilitat 
Requisit 014 Tipus 3.7 Casos d’us - 
Descripció   
L’aplicació ha de poder-se ampliar i suportar un major nombre d’usuaris i 
funcionalitats al futur. 
Justificació   
Si mai s’amplia el sistema no hauria de comportar un esforç extremadament gran 
introduir noves funcionalitats. Si es planifica des d’un bon principi la possibilitat 
d’ampliació del sistema, en un futur e podran reduir costos i temps. 
Creador  Product Owner 




Criteri de satisfacció  
S’hauran de seguir estrictament els criteris del framework ja que està basat en 
convencions que qualsevol programador amb uns mínims coneixements sobre el 
llenguatge de programació pot entendre-ho. 
Satisfacció client 1 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Portabilitat 
Requisit 015 Tipus 3.7 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de ser portable en diferents navegadors. 
Justificació   
Actualment al mercat hi ha molts de navegadors, per tant l’aplicació haurà de ser 
compatible amb la majoria d’ells. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de comprovar que la visualització es correcta per als següents navegadors: 
Chrome, Safari, Opera i Firefox. 
Addicionalment s’haurà de tenir en compte la compatibilitat amb navegadors 
d’inferior qualitat com Internet Explorer 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Introducció de noves tecnologies 
Requisit 016 Tipus 3.8 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha de suportar versions superiors de llenguatges de programació o la 
introducció de nous frameworks. 
Justificació   
Degut al mon canviant en que es troba internet, apareixeran noves tecnologies que 
aportaran noves millores. El sistema, per tant, haurà d’estar preparat per a l’adaptació 
als nous temps. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Alhora de triar frameworks o tecnologies s’haurà de veure si aquestes tenen un llarg 
recorregut en el temps. Primerament és mirarà quina empresa o organisme hi al  
darrera i després si és una tecnologia que s’actualitzarà ràpidament. Amb això 
‘escollirà la millor solució. 
Satisfacció client 1 Insatisfacció client 2 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 




Historial  Creació 23/03/2014 
 
Requisits operacionals i ambientals 
Implantació i execució del sistema 
Requisit 017 Tipus 4.1 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema s’implantarà en un servidor que sigui capaç de rebre peticions tant web 
com mòbil. 
Justificació   
El sistema haurà de proporcionar un rendiment òptim les 24 hores del dia i els 365 
dies de l’any. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de buscar una empresa d’allotjament web de altes prestacions i fiabilitat. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Elements tecnològics 
Requisit 018 Tipus 4.2 Casos d’us - 
Descripció   
L’aplicació haurà de ser executada en dispositius de sobretaula com en dispositius 
mòbils. 
Justificació   
Com un dels pilars del projecte és el disseny adaptable a diferents resolucions, s’haurà 
de tenir en compte la execució de l’aplicació als diferents dispositius que ens ofereix 
el mercat actualment. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de buscar un framework que faciliti la visualització en els diferents dispositius. 
El rendiment en cada tipus de dispositiu s’haurà de tenir en comptes per a possibles 
millores. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Actualitzacions sense errors 
Requisit 019 Tipus 4.4 Casos d’us  
Descripció   
Les actualitzacions de l’aplicació s’hauran de produir sense errors ni s’haurà de 
paralitzar el sistema. 
Justificació   




Quan es faci una actualització del sistema el servei haurà d’estar disponible en tot 
moment. No pot estar un període d’hores o dies sense funcionar. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’hauran d’estructurar es actualitzacions segons la prioritat. 
Les actualitzacions importants es faran en moments del dia on el tràfic de la web sigui 
més baix. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Requisits de suport i manteniment 
Manteniment de l’aplicació 
Requisit 020 Tipus 5.1 Casos d’us - 
Descripció   
El manteniment del sistema serà portat a terme pel mateix equip que ha desenvolupat 
el projecte. 
Justificació   
Si el manteniment el fan les mateixes persones que han desenvolupat el projecte, 
s’aconseguirà una major rapidesa als canvis ja que es té un major coneixement del 
codi. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de garantir que l’equip de desenvolupadors serà el mateix que faci el 
manteniment del sistema. 
Satisfacció client 1 Insatisfacció client 2 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Suport 
Requisit 021 Tipus 5.2 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema haurà de ser fàcil d’entendre però s’oferirà un contacte per si sorgeixen 
problemes. 
Justificació   
Sempre hi ha d’haver una persona darrere del sistema que pugui resoldre qualsevol 
impediment. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
És mostrarà un correu electrònic per tal de que els usuaris puguin realitzar consultes. 
Si hi ha molts usuaris interessats es podrien concertar xarrades per explicar com 
funciona el producte i resoldre dubtes. 
Satisfacció client 3 Insatisfacció client 3 




Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Sistema multi plataforma 
Requisit 022 Tipus 5.3 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema haurà de ser compatible amb els diferents sistemes operatius. 
Justificació   
Al mercat hi ha molts sistemes operatius. Per tant com el punt de connexió dels 
usuaris serà diferent s’ha de garantir aquesta compatibilitat. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Haurà de ser compatible per als següents sistemes operatius de sobretaula: Windows, 
Mac i Linux. 
Haurà de ser compatible per als següents sistemes operatius mòbils: Android, IOS, 
Windows Phone. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 3 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Requisits de seguretat 
Accés dades 
Requisit 023 Tipus 6.1 Casos d’us - 
Descripció   
S’ha de garantir que l’accés a les dades personals només pugui ser realitzat per l’usuari 
en qüestió. 
Justificació   
Degut a una seguretat de les dades personals de cada usuari, s’ha de garantir que 
només podran ser visualitzades, modificades o eliminades per ell mateix. Cap persona 
amb un altre usuari o aliena al sistema ha de tenir accés. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de seguir protocols de seguretat com ara la encriptació de contrasenyes per 
tal de que cap usuari pugui saber la contrasenya d’un altre. 
S’haurà de garantir un sistema de permisos on cada usuari pugui realitzar unes 
determinades accions. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
 




Integritat del sistema 
Requisit 024 Tipus 6.2 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema ha d’adoptar mesures per mantenir la integritat del sistema. 
Justificació   
Les dades que es van introduint al sistema han de ser consistents. A més s’han de 
preveure successos catastròfics que puguin tindre lloc. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de contractar a la empresa d’allotjament web un sistema de copies de 
seguretat per tal de preservar les dades. 
Satisfacció client 1 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
 
Immunitat del sistema 
Requisit 025 Tipus 6.3 Casos d’us - 
Descripció   
El sistema haurà d’estar a prova d’atacs externs per part de persones o programes 
malintencionats. 
Justificació   
Degut a que s’ha de garantir la privadesa de les dades, s’ha de donar un cert grau de 
protecció. Per tant, s’adoptaran mecanismes per tal d’evitar possibles intrusions. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
El framework usat per al desenvolupament del projecte ja porta un cert grau de 
seguretat incorporat.  
S’hauran d’encriptar les contrasenyes. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 5 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
Requisits culturals 
Imatges d’aliments 
Requisit 026 Tipus 7.1 Casos d’us - 
Descripció   
S’hauran de tenir en compte les imatges d’aliments que es mostren a l’aplicació. 
Justificació   
Hi ha cultures que rebutgen certs tipus d’aliments i pot ser una ofensa de cara a ells. 
Per tant s’hauran de tenir en compte certes imatges de promoció de l’aplicació. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
S’haurà de fer un estudi de les diferents sensibilitats que usaran el sistema. 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 3 




Dependència - Conflictes - 
Material de suport - 
Historial  Creació 23/03/2014 
Requisits legals 
Llei de protecció de dades 
Requisit 027 Tipus 8.1 Casos d’us - 
Descripció   
Llei orgànica 15/1999 del 13 de desembre. 
Justificació   
S’haurà de tenir en compte com gestionar les dades personals dels usuaris, així com 
la possible transferència a tercers. Tots els punts de la llei que fan referència a la gestió 
d’informació en les aplicacions informàtiques s’hauran de tenir en compte per evitar 
futures sancions. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Compliment de la llei 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Llei de protecció de dades 
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Ús de cookies (galetes) 
Requisit 028 Tipus 8.1 Casos d’us - 
Descripció   
Real decret llei 13/2012 del 30 de març 
Justificació   
Per tal de donar un servei més eficaç a l’usuari s’haurà d’emmagatzemar informació 
al navegador de l’usuari. Aquesta informació s’emmagatzema a través de les cookies. 
La regulació diu com s’han d’usar i quins avisos o advertències s’han de mostrar a 
l’usuari per un correcte ús. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Compliment de la llei 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Real decret llei 13/2012 del 30 de març 
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Manipulació d’aliments 
Requisit 029 Tipus 8.1 Casos d’us - 
Descripció   
Real decret 202/2000 del 11 de febrer. 
Justificació   




Encara que directament l’aplicació no gestioni directament els aliments, sinó que fa 
de punt de trobada entre ONG i comerços,  té l’obligació d’informar quins són els 
protocols a seguir quan es manipulen aliments. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Compliment de la llei 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Real decret 202/2000 del 11 de febrer 
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Serveis de la societat de la informació i comerç electrònic 
Requisit 030 Tipus 8.1 Casos d’us - 
Descripció   
Llei 34/2002 del 11 de juliol 
Justificació   
L’aplicació web no realitzarà cap venta de productes però si que els usuaris hauran de 
complimentar formularis. Per tant la llei s’ha de seguir. De la mateixa manera la llei 
informa de com s’ha de mostrar la informació del propietari de la web. 
Creador  Product Owner 
Criteri de satisfacció  
Compliment de la llei 
Satisfacció client 2 Insatisfacció client 4 
Dependència - Conflictes - 
Material de suport Llei 34/2002 del 11 de juliol 








Diagrama de requisits 
  




Descripció de patrons emprats  
El patró principal per al desenvolupament del projecte és el model – vista – controlador. 
Primerament s’explicarà el patró en termes generals i després el framework que utilitza 
aquest patró. Amb aquest ordre es pretén veure quin són les característiques més 
destacades del patró per després veure com el framework l’usa i l’adapta. 
Model – Vista – Controlador 
El patró Model – Vista – Controlador (a partir d’ara MVC) és un patró de disseny software 
que pretén separar la part gràfica de la aplicació i la part del codi de funcionament del 
sistema. Per a poder realitzar aquesta separació es van crear tres conceptes: el model, 
la vista i el controlador. A continuació es definirà cada terme. 
 Model: És la part que pretén reflectir a través de classes la informació del món 
real. Per tant aquesta capa és l’encarregada de tota les gestió de dades: 
recuperació de dades, processament, validació o associació. Es podria dir que és 
la capa que hi ha per damunt de la base de dades. 
 Vista: És l’encarregada de donar una representació visual a tota la informació 
que hi ha dins del sistema. En el cas de l’aplicació que es desenvoluparà al 
projecte, les vistes és duran a terme en HTML. Cal destacar que una vista està 
relacionada a un model. En canvi, un model pot tindre assignades varies vistes. 
Per exemple el model Product podrà tenir assignada la vista add (afegir), delete 
(eliminar) i edit (editar). En canvi la vista add només podrà tenir assignat el model 
Product. 
 Controlador: És l’encarregat de gestionar les peticions que formulen els usuaris. 
La feina principal del controlador és la de rebre una petició que realitzar un 
usuari i delegar-la al model. Quan obté resposta per part del model serà el que 
la delegarà a la vista.  
Un cop vistes les diferents parts del patró s’haurà de veure com funcionen 












Figura 13 - Esquema del patró model - vista - controlador 
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Per tal de fer una explicació més entenedora del funcionament es farà un exemple 
d’obtenir tots els productes de la base de dades. 
1. L’usuari fa una petició GET d’obtenció dels productes al controlador.  
2. El controlador detecta que té una petició i li delega l’obtenció dels productes al 
model.  
3. El model fa les consultes pertinents per a obtenir tots els productes. 
4. El model retorna una resposta al controlador. 
5. El controlador en veure que té resposta la trasllada a la vista (en el cas d’obtenir 
els productes podria tenir el nom View) 
6. La vista s’encarrega d’estructurar la informació de manera visual per a que 
l’usuari la pugui visualitzar. 
Amb aquest cicle de sis passos s’haurà fet i resolt una petició per part d’un usuari. 
Aquesta estructura no està feta a l’atzar sinó que es degut a que ofereix certs 
avantatges. Un d’ells és una implementació modular que seria molt desitjable en 
projectes on hi participen molts programadors ja que es poden assignar capes a 
diferents grups de programadors. D’aquesta manera és pot realitzar un treball més 
independent. Per altra banda un punt dèbil del patró és que s’ha de tenir un 
coneixement del mateix per a poder començar a desenvolupar-lo.  
Model – Vista – Controlador a CakePHP  
Com s’ha dit amb anterioritat el framework usat per al desenvolupament de l’aplicació 
és CakePHP. Aquest framework usa el model MVC però amb les seves pròpies 
adaptacions. També segueix unes convencions per a fer que el desenvolupament per 
part del programador sigui molt més ràpid.  
Primerament es visualitzarà el cicle d’una petició. És podrà veure la introducció d’un nou 
component que seguidament s’explicarà: 
 
 











La diferència amb el cicle convencional és la figura del distribuïdor que simplement un 
cop rep una petició per part d’un usuari la distribueix al controlador que li correspon. A 
diferència d’aquest canvi, el cicle continua sent el mateix. 
CakePHP segueix un seguit de convencions que fan que el programador no s’hagi de 
preocupar d’alguns aspectes. Les convencions solen ser molt estrictes, de vegades, una 
mica feixugues. Ara bé, si es compleixen els resultats són molt bons. A continuació se’n 
descriuran les més importants. 
 El nom del controlador sempre va en plural finalitzar de la paraula Controller 
(ProductsController) 
 Els noms dels controladors van en singular (Product). D’aquesta manera es farà 
una connexió automàtica amb la taula de la base de dades. 
 Les taules de la base de dades hauran de tenir el mateix nom del model que 
representen però amb plural (products). 
 Cada taula haurà de tenir un camp “id” que correspondrà al identificador. 
 No fa falta posar claus foranies. Tan sols s’hauran d’indicar a la taula de la BBDD 
de la següent forma: nomDeLaTaulaAmbSingular_id. D’aquesta manera només 
faltarà dir al model quin tipus de relació amb les taules: de molts a un, de un a 
molts o de un a un. 
 Les vistes han d’estar contingudes en fitxers .ctp. 
Aquestes i d’altres convencions fan que el framework realitzi automàticament moltes 
tasques. 
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Descripció de components 
Model  
Com ja s’ha dit abans el model és l’encarregat de gestionar tot allò referent a les dades: 
la validació, les interaccions entre models i la relació de les dades amb el sistema. En el 
cas de CakePHP un model anirà associat a un i només un controlador. Seguint les 
convencions del framework si el model es diu “Product” el seu controlador serà 
“ProductsController”. No obstant no només els models és relacionaran amb els seus 
respectius controladors sinó que tindran relacions amb altres models. 
CakePHP no usa claus foranies a les seves taules de la BBDD. Relaciona aquestes taules 
a partir de les relacions efectuades a partir del model. Existeixen quatre tipus de 
relacions que es poden fer a CakePHP: 
Relació Tipus d’associació Exemple 
Un a un hasOne Un lot té un producte 
Un a molts hasMany Un usuari té vàries opinions 
Molts a un belongsTo Moltes peticions poden ser d’un producte 
Molts a molts hasAndBelongsToMany Moltes receptes tenen molts ingredients 
Taula 20 - Relacions a CakePHP 
Amb aquestes relacions no s’utilitzaran claus foranes a la BBDD. Ara bé per tal de que 
internament CakePHP detecti que hi ha una relació entre do models s’hi que s’hauran 
de seguir unes convencions. Per tal de veure més clar com s’usen aquestes convencions 
i com es relacionen els models es mostrarà un exemple: 
 
Figura 15 - Exemple de relacions entre models 
Es pot veure que hi ha una relació de molts a un entre producte i lot. Com es pot veure 
a la imatge cada taula té el seu respectiu identificador (id). Ara bé, la taula Lot té un 
camp que la taula Producte no té. Lot té l’atribut product_id que fa referencia al 
producte amb el qual està relacionat. Amb aquet atribut no farà falta afegir cap més 
atribut a la BBDD.  
El segon pas serà identificar aquesta relació als models de lot i producte. Per fer-ho 
s’hauran de crear les relacions corresponents en ambdós sentits: 
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 Un lot té un producte. Aquesta relació es serà una relació un a molts i es 
representarà amb php de la següent forma: $belongsTo = ‘Product’.  
 Un producte té molts lots: Aquesta relació serà de molts a un i es representarà 
amb php de la següent forma: $hasMany = ‘Lot’. 
Realitzat aquest pas la relació queda establerta i ja es podran fer les gestions de dades 
pertinents en cada cas. 
Estructura de la BBDD 
Seguint el raonament de l’apartat anterior la base de dades no tindrà claus foranies. 
Només disposarà d’una clau primària que serà un identificador. A continuació es veurà 
el Model de Dades amb les taules que contindran els atributs i les seves relacions. 
 
Figura 16 - Model de dades 
La clau primària de totes les taules és l’identificador (id). Les claus foranies, com s’ha dit 
en anterioritat no existeixen. Per veure les relacions que hi ha en el models és detallaran 
les relacions expressades per a que CakePHP pugui resoldre-les: 
 
 




Users $hasMany = (‘Reservation’, ‘Lot’, ‘Petition’, ‘Product’) 
$hasOne = (‘Ong’, ‘Shop’) 
Lots $belongsTo = (‘User’, ‘Product’) 
$hasMany = (‘Pack’) 
Packs $hasMany = (‘Lot’, ‘Reservation’) 
Petitions $belongsTo = (‘Product’) 
Reservations $belongsTo = (‘User’) 
$hasMany = (‘Pack’) 
Reviews $belongsTo = (‘Ong’, ‘Shop’) 
Ongs $hasMany = (‘Review’) 
$hasOne = (‘User’) 
Shops $hasMany = (‘Review’) 
$hasOne = (‘User’) 
Products $hasMany = (‘Lot’, ‘Petition’) 
 
  




En aquest apartat es veurà el disseny extern de l’aplicació. Més concretament el mapa 
navegacional dels casos d’us més rellevants. Com s’ha dit anterioritat les vistes només 
contenen la visualització gràfica de l’aplicació. Aquesta capa es comunicarà amb el 
controlador per tal d’obtenir dades o mostrar-ne. Els llenguatges de programació 
emprat és HTML i CSS que s’integraran en un framework (Foundation) que permetrà 
facilitar l’escriptura de codi. 
Foundation ens donarà uns determinats avantatges: 
 Adaptabilitat a diverses resolucions a través del seu mètode de graella que 
permetrà redistribuir el contingut segons cada dispositiu. 
 Botons, formularis i altres widgets pre-definits que ajudaran a que l’usuari tingui 
una experiència visual molt més bona. 
 Unificació de dissenys entre diferents vistes. 
 Reducció de línies de codi 
 Reducció de la interacció amb els fitxers de CSS. 
A continuació és detallarà el mapa navegacional d’alguns casos d’us. A sota de cada 
captura hi anirà una breu explicació per una millor comprensió: 
Donar alta producte 
 
Figura 17 - Captura productes disponibles 
1- L’usuari entrarà a la pàgina de visualització dels productes. En aquesta pàgina podrà 
visualitzar diverses opcions: 
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 A l’esquerra: 
o Botó d’afegir producte: Aquest botó permetrà anar al formulari d’alta 
d’un producte. 
o Menú de navegació: Permetrà a l’usuari realitzar altres accions que 
ofereix l’aplicació. 
 A la dreta: 
o Productes donats d’alta: Permet a l’usuari visualitzar quins productes hi 
ha donats d’alta així com eliminar-los i editar-los. 
L’usuari clicarà sobre el botó afegir producte per tal de passar a la següent pantalla. 
 
Figura 18 - Captura alta de productes 
2- L’usuari entrarà totes les dades necessàries per donar d’alta un producte. Poden 
haver dues situacions: 
 Les dades introduïdes són les correctes: En aquest cas es donarà d’alta un 
producte i després es dirigirà l’usuari a la pantalla anterior. 
 Les dades introduïdes no són correctes: Es mostrarà quines són les dades que no 
són correctes.   
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Gestió d’un usuari 
Es suposa que ja s’ha donat d’alta un producte. En aquest cas un usuari podrà realitzar 
dues opcions amb el seu compte: editar-lo i eliminar-lo. A continuació és veuran aquests 
casos: 
 
1- L’usuari entra a la gestió del seu comte. Es poden visualitzar diverses opcions: 
 A l’esquerra: 
o Menú de navegació: Permetrà a l’usuari realitzar altres accions que 
ofereix l’aplicació. 
 A la dreta: 
o Editar perfil: permetrà a l’usuari modificar les dades un cop ja s’ha 
registrat. Se li mostraran les dades que hi ha a la base de dades i les podrà 
modificar. 
o Eliminar perfil: permetrà a l’usuari eliminar el seu perfil. 




2.1- En aquesta pantalla l’usuari veurà les dades que haurà definit quan va crear l’usuari 
o l’ultima vegada que va modificar les dades. Podrà modificar les dades que més li 
interessen. Un cop modificades clicarà sobre modificar dades i s’anirà a la pantalla 
anterior. 
  




Per últim el controlador serà l’encarregat de gestionar i rebre les peticions. Per cada 
model existeix un controlador per tant existiran tants controladors com models. Cada 
controlador tindrà unes operacions específiques (alta, edició, eliminació...). Per tenir 
una major idea de com funcionen els controladors es mostraran els contractes de les 




Post: Busca a la base de dades tots els lots que s’han creat.  




Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Dona d’alta un lot a la base de dades amb la informació necessària per a la seva 
creació.  
Post: Per cada divisió crea un pack i el vincula al lot. 
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: delete($id) 
Pre: id és un identificador vàlid de lot. 
Post: Elimina el lot L que té $this->Lot->id = $id. 
Post: Elimina tots els packs que tenen $this->Lot->Pack->lot_id=$id; 





Post: Busca a la base de dades tots els packs que s’han creat.  
Post: Retorna a la vista index.ctp un vector amb tots els packs que hi ha creats per a 
que pugui mostrar-los. 
 
Context: reservar($id) 
Pre: $id és un identificador vàlid de pack. 
Post: Marca com a reservat el pack P que té $this->Pack->id = $id. 
Post: Guarda a una cookie l’identificador del pack que s’ha reservat. La reserva estarà 
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Post: Busca a la base de dades totes les peticions que s’han creat.  
Post: Retorna a la vista index.ctp un vector amb totes les peticions que hi han creades 
per a que pugui mostrar-les. 
 
Context: add() 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Dona d’alta una petició a la base de dades amb la informació necessària per a la 
seva creació.  
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: view($id) 
Pre: $id és un identificador vàlid de petició. 





Post: Busca a la base de dades tots els productes que s’han creat.  
Post: Retorna a la vista index.ctp un vector amb tots els productes que hi han creats 
per a que pugui mostrar-los. 
 
Context: add() 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Dona d’alta un producte a la base de dades amb la informació necessària per a 
la seva creació.  
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: delete($id) 
Pre: id és un identificador vàlid de producte. 
Post: Elimina el producte P que té $this->Product->id = $id. 
Post: Finalitzades les eliminacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: edit($id) 
Pre: id és un identificador vàlid de producte. 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Si rep una petició get retorna un vector amb totes les dades del producte P que 
té $this->Product->id = $id 
Post: Si rep una petició post modifica el producte $this->Product->id = $id amb totes 
les dades que hi ha a this->request->data. 
Post: Finalitzades les operacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 






Post: Busca a la base de dades totes les reserves que s’han creat.  
Post: Retorna a la vista index.ctp un vector amb tots els productes que hi han creats 




Post: Dona una reserva d’alta amb tots els packs que s’han guardat a les cookies. 
Post: Si no hi ha packs no es dona d’alta la reserva.  





Post: Busca a la base de dades totes les opinions que s’han creat.  
Post: Retorna a la vista index.ctp un vector amb totes les opinions que hi han creats 
per a que pugui mostrar-les. 
 
Context: add() 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Dona d’alta una opinió a la base de dades amb la informació necessària per a la 
seva creació.  
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: delete($id) 
Pre: id és un identificador vàlid d’opinió. 
Post: Elimina el producte O que té $this->Review->id = $id. 
Post: Finalitzades les eliminacions redirigeix a l’usuari a la vista index.ctp. 
 
Context: edit($id) 
Pre: id és un identificador vàlid d’opinió. 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Si rep una petició get retorna un vector amb totes les dades de la opinió O que 
té $this->Review->id = $id 
Post: Si rep una petició post modifica la opinió que té $this->Review->id = $id amb 
totes les dades que hi ha a this->request->data. 









Pre: $id és un identificador vàlid d’un usuari. 




Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Dona d’alta un usuari a la base de dades amb la informació necessària per a la 
seva creació.  
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la vista de la pàgina principal. 
 
Context: delete($id) 
Pre: id és un identificador vàlid d’un usuari 
Post: Elimina l’usuari U que té $this->User->id = $id. 
Post: Elimina tots els objectes que hagi creat l’usuari U. 
Post: Finalitzades les creacions redirigeix a l’usuari a la pàgina principal. 
 
Context: edit($id) 
Pre: id és un identificador vàlid d’un usuari. 
Pre: this->request->data conté totes les dades que l’usuari ha introduït al formulari. 
Post: Si rep una petició get retorna un vector amb totes les dades de l’usuari U que té 
$this->User->id = $id 
Post: Si rep una petició post modifica l’usuari U que té $this->User->id = $id amb totes 
les dades que hi ha a this->request->data. 




Post: És valida si l’usuari i contrasenya són correctes. 
Post: L’usuari que crida l’operació entra al sistema amb les seves credencials. 
 
Context: logout() 
Pre: L’usuari està dins del sistema 
Post: L’usuari surt del sistema. 
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Visió general del sistema 
 
Figura 19- Visió general del sistema 
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Com es pot veure en la Figura 19- Visió general del sistema no hi ha relacions entre 
classes. Això s’ha fet així per a una correcta visualització del sistema. Sinó es veurien 
moltes línies. Per aclarir les relacions és realitzaran sub diagrames per veure quines són 
les seves relacions. Les agrupacions dels diagrames es realitzaran per controladors. 
LotsController 
 
Figura 20 - Visió Controlador Lots 
PacksController 
 
Figura 21 - Visió Controlador Packs 





Figura 22 - Visió Controlador Peticions 
ProductsController 
 
Figura 23 -Visió Controlador Productes 
  





Figura 24 - Visió Controlador Reserves 
ReviewsController 
 











Figura 26 - Visió Controlador Usuaris 
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Model de desplegament 
El model de desplegament mostrarà quins són els components tecnològic com físics que 
formen part del sistema. També es justificarà l’elecció de cada tecnologia i framework 
usat. 
 
Les tecnologies i frameworks emprats són els següents: 
Foundation: És un framework que s’utilitza per a la creació de webs usant responsive 
design. El framework ofereix un ventall d’eines per a un desenvolupament molt més 
ràpid i òptim. El framework es va escollir perquè té una comunitat al darrere que 
l’actualitza i el va usant. També disposa d’una àmplia documentació molt estructurada 
com usar-lo. 
MySQL: És el sistema gestor de base de dades per excel·lència en el la creació 
d’aplicacions webs. El motius del seu ús són els següents: És de llicència lliure, s’adapta 
molt bé amb el framework de CakePHP i la gestió de la base de dades és molt senzilla ja 
que es pot fer visualment. 
CackePHP: És el framework de desenvolupament que s’usarà per a desenvolupar 
l’aplicació. S’ha escollit perquè respecta el patró MVC, és pot dir que és la seva columna 
vertebral. A part dona unes garanties de seguretat que d’altra banda s’hauria d’estudia 
i testejar molt més a fons. Per últim facilita molt la creació de continguts ja que el codi 
està molt optimitzat i estructurat. 
Apache: És un servidor web HTTP de codi obert. La seva elecció s’ha fet en funció de la 
seva llicència que és lliure.  




En aquest apartat es mostrarà el disseny de diferents casos d’us a traves de diagrames 
de seqüència amb UML. EL casos d’us seleccionats fan referència a la gestió de 
productes, la gestió de lots i la gestió de peticions. Amb aquestes tres ‘visions’ es pretén 
explicar el funcionament intern del patró MVC així com l’adaptació sobre el framework 
CakePHP. 
Gestió de productes 
Afegir producte 
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Gestió de peticions 
Crear una petició 
 
Respondre una petició 
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Les probes principals que s’han fet han sigut de resolució. Al ser responsive design s’ha 
de comprovar que el disseny sigui adaptable a qualsevol dispositiu. Per això s’ha usat la 
web http://quirktools.com que permetrà fer testos en diferents dispositius que hi ha al 
mercat. 
A continuació es mostrarà una taula amb tots els dispositius que s’han fet testos i si s’ha 
superat o no la prova. 
Dispositiu Resolució Prova superada? 
Ordenadors 
10” Netbook 1024x600 Superada 
12” Netbook 1024x768 Superada 
13” Netbook 1280x800 Superada 
15” Netbook 1366x768 Superada 
19” Netbook 1440x900 Superada 
20” Netbook 1600x900 Superada 
22” Netbook 1680x1050 Superada 
23” Netbook 1920x1080 Superada 
24” Netbook 1920x1200 Superada 
Tauletes 
Kindle Fire HD 7” 533x853 Superada 
Kindle Fire 600x800 Superada 
Samsung Galaxy Tab 600x1024 Superada 
Google Nexus7 603x966 Superada 
Appale IPad 1-3/Mini 768x1024 Superada 
Kindle Fire HD 8.9” 800x1280 Superada 
Mòbils 
Motorola RAZR V3m 176x200 Superada 
Motorola RAZR V8 240x320 Superada 
Blackberry 8300 320x240 Superada 
Apple iPhone 3&4 320x480 Superada 
LG Optimus S 320x480 Superada 
Samsung Galaxy SII 320x533 Superada 
ASUS Galaxy 7 320x533 Superada 
Apple iPhone5 320x568 Superada 
Samsung Galaxy S3/4 360x640 Superada 
Taula 21 - Tests de resolució 
Com es poden veure en la taula tots els tets s’han superat amb èxit. A continuació es 
mostraran tres captures en tres dispositius diferents. Cada dispositiu serà d’un dels tres 
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Ordenadors – Netbook 13” 
 
Figura 27 - Captura de pantalla Netbook 13" 
 
 
Tauletes – iPad 1-3/Mini 
 








Samsung Galaxy S3/4 
 
Figura 29 - Captura de pantalla Samsung Galaxy S3/4 
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Futur del projecte 
El futur del projecte estarà basat en dos pilars. El primer serà la presentació del projecte 
al concurs d’apps per a la inclusió social que organitza l’Ajuntament de Barcelona. La 
organització ofereix cinc reptes que s’han de resoldre: connectar habitatge disponible 
amb persona que pretenen accedir-hi, donar ús als excedents del comerç, conjugar 
família monoparental, maternitat i treball, suport contra el fracàs escolar i eines per a la 
discriminació per qüestions de gènere. Entre aquests cinc reptes se’n ha d’escollir un. 
Com que el projecte tracta de la gestió d’excedents d’aliments es va escollir el segon 
repte. El projecte es va presentar a l’abril i la finalització del concurs serà a fins a finals 
d’agost.  
L’interesant d’aquest concurs serien els premis que es donen si es resulta ser un dels 
guanyadors del concurs. La millor aplicació guanyarà visibilitat a la web de l’ajuntament 
de Barcelona i una nominació al Mobile Premier Awards 2015. L’aplicació més votada 
guanyarà una promoció i una recomanació especial a través dels organitzadors. Els 
premis són molt interesants per la difusió que se’n podria fer del projecte. 
El segon pilar seria contactar directament amb organitzacions de la ciutat per poder fer 
probes pilots. Al mes d’abril es va parlar amb representants del Mobile World Capital de 
fer una prova pilot al barri del Raval quan el projecte estigui finalitzat i operatiu. La prova 
pilot consistiria en repartir tauletes entre alguns comerciants i ONG per veure els 
resultats que es produeixen. A la finalització del projecte acadèmic es tornarà a parlar 
amb els representants del Mobile World Capital per aprofundir en la idea. 
Altrament és poden introduir millores en el sí del projecte. Una de les quals podria ser 
la obertura del projecte no només a comerços sinó que a tota la societat. Aquesta via 
porta alguns inconvenients sanitaris però s’hauria d’estudiar ja que aportaria un major 
volum de productes.  
  




En aquest apartat es reflexionarà si tots els objectius que s’han determinat al projecte 
s’han assolit. També és justificarà l’assoliment de competències transversals. Per últim 
és donarà quina ha sigut la impressió general del projecte. 
Per començar en nomenaran tots els objectius i subjectius i es dirà si han estat assolits 
o no. Cada objectiu estarà degudament justificat. 
 Comunicar els comerços amb les ONG a través d’una aplicació web que utilitzi  
responsive web design. Haurà de complir els següents sub-objectius: 
o Disposar d’una secció per als comerços on es pugui afegir, eliminar i 
modificar els productes. 
Assolit: S’ha creat una secció de lots i una altra de productes on els comerços 
podran fer totes les accions necessàries per a mostrar els seus productes. 
o Dins de la secció de comerços donar la possibilitat de separar els productes 
en lots més petits. (exemple: de 15Kg de plàtans fer-ne cinc lots d’5Kgs per 
tal de repartir-ho entre més ONG). 
Assolit: S’ha creat una l’opció que permetrà als comerços dir en quantes 
divisions el lot. Automàticament el sistema el dividirà. 
o Disposar d’una secció per al les ONG on puguin reservar els productes que 
més els interessen. 
Assolit: S’ha creat una secció específica per a que un usuari pugui veure quin 
lots disponibles hi ha i pugui reservar-los. 
o Crear una estructura de comptes i contrasenyes per tal de redirigir als usuaris 
a les seves respectives seccions. 
Assolit. S’han creat dos rols d’usuari a la base de dades: les ONG i els 
comerços. 
o Poder donar d’alta i baixa un usuari, així com modificar les seves dades. 
Assolit: S’han creat formularis d’alta d’usuaris. Un cop creat un usuari es 
podran modificar les seves dades i eliminar el seu compte 
o Crear un sistema de control de productes per tal de que dos ONG no puguin 
reservar un producte dues vegades alhora. 
Assolit: Quan un usuari realitzar una reservaes guardarà temporalment com 
a no disponible. D’aquesta manera, cap usuari podrà realitzar dues reserves 
alhora. 
o Controlar que l’aplicació web es visualitzi correctament a través de diferents 
dispositius. 
Assolit: Amb l’ús del Framework Foundation es garantirà la correcta 
visualització de l’aplicació en diverses resolucions.  
o Controlar que l’aplicació web no funciona lenta en entorns on la connexió a 
internet no és bona. 
Assolit: Depenent del tipus de dispositiu és visualitzaran certs continguts o 
no. Per exemple en dispositius mòbils algunes imatges no es mostraran per a 
poder carregar els continguts més ràpidament.  
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o Tenir una interfície web usable que no sigui complicada per tal de facilitar la 
navegació als usuaris. 
Assolit: Amb l’ús del framework s’han homogeneïtzat les pantalles, per tant 
sempre usarà els mateixos estàndards. 
o Oferir un espai on els usuaris puguin opinar sobre el servei que els ha oferir 
un altre usuari. 
Assolit: S’ha creat un sistema de formulació de peticions de les ONG cap els 
comerços. 
o Que les ONG puguin fer peticions de productes per tal de que els comerços 
visualitzen el que una ONG pot necessitar. 
Assolit: S’han creat funcionalitats per tal de que les ONG pugui formular 
peticions de productes. Els comerços veuran les peticions i les respondran si 
ho desitgen. 
 Disposar d’una base de dades on s’emmagatzemi tota la informació dels comerços, 
ONG i productes. 
Assolit: S’ha usat una base de dades MySQL per tal d’estructurar  la informació. 
 Disposar d’un framework (infraestructura) per tal de poder realitzar el responsive 
web design d’una manera ràpida i optimitzada. 
Assolit: S’ha escollit CakePHP per a aquesta tasca. 
 Que l’aplicació sigui visible als navegadors més importants: Chrome, Firefox, Opera, 
Safari... 
Assolit: El framework Foundation segueix els estàndards d’aquest navegadors. 
 Que el projecte es lliuri dins els terminis establerts. 
Assolit: La memòria del projecte s’entregarà una setmana abans de la presentació. 
L’assoliment de les competències transversals es mostraran a través de la següent taula: 
Competència Descripció Com s’ha dut a terme 
CES1.5 Especificar, dissenyar, 
implementar i avaluar bases de 
dades. 
Tota l’aplicació gira al voltant de 
la base de dades. S’ha planificat 
una etapa especifica només per 
a la creació de la BBDD. 
CES2.1 Definir i gestionar els requisits 
d'un sistema software. 
Durant les etapes inicials de 
projecte es va fer l’estat de l’art 
on també s’hi incloïa una 
anàlisis de requisits (funcionals i 
no funcionals) 
CES2.2 Dissenyar solucions apropiades 
en un o més dominis d'aplicació, 
utilitzant mètodes d'enginyeria 
del software que integrin 
aspectes ètics, socials, legals i 
econòmics. 
El projecte en sí té un fi social. 
Per tant el que s’ha buscat es 
que el projecte sigui una unió 
entre les tecnologies de la 
informació i la societat. 
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CES1.9 Demostrar comprensió en la 
gestió i govern dels sistemes 
software. 
Per tal de fer una bona gestió 
del projecte s’ha tingut que fer 
una bona planificació. Per una 
banda temporal i econòmica, i 
per l’altra, una planificació de la 
pròpia arquitectura de la 
aplicació. 
Taula 22 - Assoliment de competències transversals 
Per últim el projecte ha permès estudiar llenguatges de programació web i patrons com 
ara el model-vista-controlador que és dels mes usats a la web. També s’ha pogut veure 
com s’estructura un projecte suficientment important. Per últim, a part dels 
coneixements tècnics que ha pogut aportar el projecte, també ca destacar els 
coneixements socials. El món la col·laboració es un tema que no s’explica durant el 
període acadèmic però permet veure un altre punt de la societat.  




Metodologies àgils: El desenvolupament àgil de programari refereix a mètodes 
d'enginyeria del programari basats en el desenvolupament iteratiu i incremental, on els 
requisits i solucions evolucionen mitjançant la col·laboració de grups auto-organitzats i 
multidisciplinaris (Wikipedia, 2014). 
Scrum: És un procés en el qual s'apliquen de manera regular un conjunt de bones 
pràctiques per a treballar en col·laboració, en equip, i obtenir el millor resultat possible 
d'un projecte. Aquestes pràctiques es recolzen unes a les altres i la seva selecció té 
origen en un estudi de la manera de treballar d'equips altament productius 
(proyectosagiles.com, 2014). 
Resposnive design: El Responsive Design o disseny adaptatiu, és la tècnica que s'usa en 
l'actualitat per tenir una mateixa web adaptada a les diferents plataformes que ens 
brinda la tecnologia: ordinador, tablet i Smartphone (Martí, 2013). 
Posicionament SEO: El posicionament en cercadors o posicionament web (SEO Search 
Engine Optimization) és el procés de millorar la visibilitat d'un lloc web en els diferents 
cercadors de manera orgànica, és a dir sense pagar-li diners al cercador per accedir a 
una posició destacada en els resultats. (Juan, 2012) 
Robots.txt: El fitxer robots.txt és un arxiu de text que dicta unes recomanacions per a 
que les compleixin tots els crawlers i robots de cercadors. Un crawler és un robot d'una 
entitat (generalment cercadors) que accedeixen a les pàgines web d'un lloc per buscar 
informació i afegir-la als cercadors. També són anomenats spiders, aranyes, bots o 
indexadors. (Emezeta, 2007) 
Framework: És un esquema (un esquelet, un patró) per al desenvolupament i / o la 
implementació d'una aplicació. (Jordisan, 2006) 
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